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СЛЕДИТЕ ЗА НОВОСТЯМИ 


РИВЕТСТВУЮ! Спешу поделиться с 
зами радостнейшей новостью: начи- 
ноя с этого номера, объем нашего 
журнала возрос до 192 полос, окончательно 
утвердив статус “Игромании” как крупнейше- 
го компьютерно-игрового издания России. 
Произошедшее увеличение объема связано, 
как вы и сами легко можете догадаться, с на- 
ступлением осенне-зимнего периода, отличи- 
тельной чертой которого является массовая 
экспансия компьютерно-игровых новинок на 
прилавки магазинов. 

Приступая к созданию этого номера, мы 
оказались лицом к лицу с необходимостью ли- 
бо добавить страниц, либо урезать часть руб- 
рик до минимума. Второй вариант ном, как вы 
понимаете, совершенно не улыбался, так что 
решение об увеличении было воспринято все- 
ми как само собой разумеющееся. 

Может возникнуть резонный вопрос, пла- 
нируем ли мы оставить 192 страницы как по- 
‘стоянное или же приуменьшим объем ближе к 
весне, когда количество выходящих игр суще- 
‘ственно снизится? Честно сказать — пока над 
этим особо не задумывались. Задумаемся 
‘ближе к весне. Но, вообще говоря, я бы пред- 
почел и долее наращивать объем журнола, а 
не уменьшоть, так что, может быть, весной мы 
наоборот поднимемся за рубеж 200 страниц, 
заодно и реализовав наконец еще парочку 
занимательных рубрик, над которыми уже 
давно размышляем... 

Но не будем вдаваться в неизведанные де- 
бри будущего — обратимся к настоящему. А 
обратившись к настоящему, увидим то, роди 
чего произошло потолстение журнала. Удиви- 
тельно зотягивающий ОМпе ОМийу, претенду- 
ющий на титул лучшего экшена года М№о Опе 
Цез Рогемег 2, потрясающе красивый Шпгес! 
Тоугпатеп! 2003, превзошедший все ожида- 
ния “Код Доступа: Рай”... и многие, многие 
‘другие. Кстати — “Код Доступа: Рай" лег в ос- 
нову дизайна нашего компакта. Виталий Шу- 
тов, возглавляющий студию М5 Попа, предо- 
‘ставил нам исходники игровых интерфейсов, 
из которых сейчас, когда я пишу эти строки, 
‘создается дизайн компакта. До финального 
варианта еще минимум день работы, но, судя 
по тем ранним наброскам, которые мне дове- 
лось видеть, получается очень здорово. 

Дольше. Благодаря тому, что объем жур- 
нала увеличился, мы смогли разместить в руб- 
риках "Мастерская" и “Вскрытие” несколько 
материалов, каждый из которых крайне ценен 
и, полагаю, будет любопытен всем поклонни- 
кам соответствующих игр. Например, из 
Меуегитиег №95 создается игра по “Звезд- 
ным войнам”, и желающие смогут организо- 
вать противостояние джедаев и зомби. В Те 
ТЬпа каждый, кто приложит достаточно уси- 
‚лий, сможет каким угодно образом перерисо- 
вывать и переиначивоть игровую графику, так 
что, например, будет казаться, что играете за 
Тварь, которая самозабвенно уничтожает 
многочисленных полярников. Для СТАЗ лю- 
бой сможет научиться рисовать собственные 
скины, а для У\агсгой ||| — строить собствен- 
ные уровни и кампании. 

Номечавшееся условное слияние рубрик 
“Вскрытие”, “Мастерская” и “Сомопол” в этом. 


номере не состоится. Причина до смешного 
простая: ведущий дизайнер нашего журнала 
Илья Галиев, не менее известный как /. 
‘столь много сил и времени потротил на сотво- 
рение нового дизайна для “Вскрытия”, что до, 
“Самопала” у него руки уже не дошли. А по- 
скольку, не переиначив полностью весь ди- 
зайн, мы претворять в жизнь наметившееся 
‘слияние рубрик не хотим, то — это дело отклоа- 
дывается на 12-й номер. В общем-то, оно и не 
горит. И, конечно же, мы будем рады услышать 
ваши отзывы о новом дизайне “Вскрытия”. В 
особенности — ..В. Приветствуется высылка 
восторженных похвал и хулительной критики 
на 6 @оготап!а.ги или на одрес редакции. 

(Слияние рубрик — не единственное, что 
отложилось на следующий номер. Еще на де- 
кабрь перенеслось подведение итогов по Ге- 
роическому Конкурсу. Уважаемые читатели, 
мы искренне хотели подвести итоги в этом но- 
мере, как вом и обещали. Но даже мы, даже. 
всем редакционным составом и даже забыв 
про сон и отдых, неспособны отыгроть более 
250 карт за три недели. Мы с трудом понима- 
ем, как за полтора месяца-то успеем, но, во, 
всяком случае, это уже гораздо более реаль- 
но... Вообще, сколько уж мы проводили кон- 
курсов, но впервые 80% всех работ приходит 
за последнюю неделю, и больше 70% из них — 
четко в последние три дня. Жутко родует, что, 
конкурс удался, безумно радует, что это — ре- 
кордное число конкурсных работ (\ за всю ис- 
торию подобных конкурсов в игровых журна- 
лох... вот как упавшую челюсть на место по- 
ставим, так, наверное, сразу и порадуемся. В 
общем, все замечательно, а в следующем но- 
мере — подведение итогов. Ждите. Мы очень и 
очень нодеемся успеть. 

Но вернемся к рубрике “Самопал”, о кото- 
рой говорилось выше. Как многие уже замети- 
ли, сейчас в “Сомопале” все чаще публикуют- 
ся материолы, которые доступны, понятны и 
интересны не только тем, кто глубоко проник 


в таинства создания компьютерных игр, но и 
новичкам, которые, возможно, даже и не хо- 
тят создавать собственную игру, а просто ин- 
тересуются тем, как вообще это дело проис- 
ходит. Нечто феноменальное ждет вас в бли- 
жайших номерах, а сейчас — финол цикла 
“Ролевая библия”. Буквально на ваших глазах 
будет создан дизайн-макет полноценной ро- 
левой игры. Вообще, сам я не отношусь к раз- 
ряду тех, кто создает игры (мне и создания иг- 
ровых журналов за глаза хватает). Однако 
лично я, начав читать, не смог оторваться, по- 
ка не дочитал до последней строчки. Так что, 
всячески рекомендую. 

Сейчас выходит масса игр, среди которых 
наличествует полный спектр качества, от гени- 
‘альности до посредственности. Покупать и 
отыгрывоть все — если доже хватит денег, то 
не хватит времени. Поэтому пожелаю вам на- 
последок, чтобы “Игромания” была для вас 
той путеводной звездой, руководствуясь кото- 
рой, вы сможете осуществлять оптимальный и. 
наиболее подходящий для вас выбор в море 
игровых новинок. Удачи. 
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Казаки: Последний довод королей --17 
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Е 


10 

о 

2 
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---48 
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= -15, 16, 17, 114 
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Роботех ------- 
батотазейпа Зесте!з 
Мавге ОпИпе ------- 
'Мадгс: Тне батейпа - 166, 168 
Седьмое море” (71 5еа ВРС) ------174 
ЗтаеТееК СозютыаЫе Сага бате --172 
Тве Ауа!аг'$ Нап@Боок -- -166 
Тне ЕеНочзЫр оне Ва - -166 
М/агпатитег 40,000 СС. -166 


-166 


Ролевая Библия. Хроники маленького, но очень гордого астероида 122 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 126-149 
Железные новости 126 


Теория 
Записки инсайдера. Компьютерный бизнес с другой стороны прилавка 128 
История микропроцессора. Часть 3: За далью даль 132 
Тестирование 
Продам ЕР, недорого... 

водное тестирование бюджетных 3 акселераторов 134 
Деревянный Сепий. 

Тестирование акустической системы Сеп!оз 5$\\/-5.1 Ноте ТНестег 138 
ВА!О в тылу технологий. Практическая оценка полезности ВА массива 140 
Экзотика 
Герой асфальта ТАгознтаз!ег РгееГуег Ве. Сказание о байкерах-инвалидах 144 
Новости рынка 
Новая рубрика посвящена новостям отечественного железного рынка 146 


Разумный компьютер 
Разумный компьютер за разумные деньги 148 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 150-151 
Консервируем бэд-блоки, бесплатно звоним по межгороду, лечим глаза 151 


Новости Интернета 

Интернет в закладках. Программы для работы с букмарками 
Наполеоны онлайна 

Интересное в сети 


АНТИХАКЕР 160-162 
Мопоп Апй' 5 160 


КОДЕКС 162-164 
Стандартные коды 

Шестнадцатиричные коды 

Игровые ресурсы 

Классика 

ЕазТег Е99$ 

Трюки О!атопа Мте 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


За истекший месяц. Новости внекомпьютерных игр 

Оп$1аиаН!. Что день грядущий нам готовит? 

Войны Пыльной зоны. Вселенная “СтарсиС” и механика “Роботеха” 
Картография Звездного пути. Обзор 51аг Тгек ССС 

Острова и волны авантюрных романов. Романтический мир “Седьмого моря” 


ПОЧТА “МАНИИ” 178-182 
Совершенствуем вокальные данные, эмулируем обыденность, 

оправдываем цензуру и ругаем политиков 178 
ЮМОР 184-185 
Анекдоты, смешные задачки, крылатые фразы 184 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 186-190 
Героический Конкурс. Выпуск №5 

Тест №27. Киберпанк 

Скринтурс #11. Ноябрь 

Анонс конкурса “Визионер” 

Подведение итогов за №09/2002 


МИКРОПОСТЕР 191-192 


Тре Сйу оЁ оз! Неауеп 191 
'оугпатеп! 2003 192 


НЕА Роо!Ба! 2003 
Тре Гог4 ое В тд: Те ЕеНом5 р ОЁТНе Вт9 


РЕКЛАМА В “МАНИИ” 


Обложка: 


Руссобит-М 2-я 
Акелла 3-я 
1с 4-я 
В номере: 

тс 57, 93, 99, 103, 105, 109, 165, 183, 187, 189 
Акелла 07, 09, 11, 13 
Бука 65 
Динамит 181 
Игромания 91, 107 
КРИ 02 
Лабиринт 


167 
Медиа-Сервис 15, 17, 19, 23, 25, 27, 31, 53, 61, 73, 123, 125 
Медиатека 139 
МТУ-Интел 143 


Новый диск 119 

Руссобит-М 43, 45, 49, 121, 129 

Саргона 177 < 
Элвис-Телеком 157 В 
т от Ма 


ое 148 ВР и 


Онлайновый крах 

Корпорация М№Сзой — крупнейший изда- 
тель онлайновых игр — заключила договор со 
студией Мее\ (создатели отрада!) на из- 
дание игры У!гесКаде. Действие игры будет 


разворачиваться в постапокалиптическом ми- 
ре. Игроку предстоит участвовать в настоя- 
щей автомобильной войне. Мы сможем наве- 
шивать на наш “танк” все новую и новую бро- 
ню, пушки и другие виды оружия. Самое инте- 
ресное, что игра будет нацелена исключитель- 
но на мультиплеер. Сетевые баталии между 
бандами чокнутых гонщиков начнутся в райо- 
не 2004-2005 года. 


Мышиное пришествие 


ЦЫ ЗоН подтвердила, что работы над 
Вантап: Уепдеапсе для РС идут полным ходом, 
Напомню, что игра сделана по мотивам анима- 
ционного телесериала Те Мем Ва!тап 
'Адуетогез и уже стола популярной на пристав- 
ках, войдя в десятку самых продаваемых игр для 
ХБох, Р52 и СС. Примерить костюм летучей мы- 
ши и надрать пятую точку врагам города Готам 
мы сможем уже в этом месяце. 


Игрек накрылся 


альные новости пришли к нам из Герма- 
вии Намацкая студия У\езКа 1мегасНуе объяви- 
па с=бз банкротом и распустила штот из 44 со- 
ико=_ Причиной этому послужило отсутст- 
=== горозтий плотежеспособности студии при 
резвоботке игры Тве У-Ргое<!. И это притом, 
п подлисон контракт с одним из крупней- 


что бы 


Ведущий "Новостного меридиана 
Армен Есаулов (ипфеа@/юготата.ги) 


И 


ших издателей, а сама игра получала исключи- 
тельно восторженные отзывы в прессе. Напом- 
ню, что Те У-Рго[ес! зодумывался кок смесь эк- 
шена и адвенчуры с видом от первого лица. Иг- 
ра выглядела многообещающе (да что там гово- 
рить... взгляните на скриншот) и должна была 
выйти во втором квартале 2003 года. Но, увы, 
акулы бизнеса распорядились иначе. Покойся с 
миром, “Игрек”. 


Пристрели Билла 

Нет, это не призыв к войне с Биллом Гейтсом. 
Просто В|асК [аБе! Сатез — студия, принадле- 
жащая игровому подразделению компании 
Умепа! Упмегза! Ру пд — записалась в изда- 
тели игры КИ! ВИ, создаваемой по мотивам од- 
ноименного боевика от Квентина Тарантино. 
Фильм повествует о наемной убийце (Ума Тур- 
ман), которую предал ее же босс (Дэвид Кэрэ- 
дайн). Оправившись от ранения в голову, быв- 
ший член международного отряда киллеров 
жаждет мести. Выход фильма запланирован на 
‘октябрь 2003 года. Игра же выйдет во втором 
квартоле 2004, вместе сначалом продаж ВУ с 
фильмом, 


15 РАВЕЗОИЕ ТО НАноеа ТОО БАЛ Норт оЗАИЙЕАНс 
оз СИГ Ед 6000 ЗРЕА ТО ПЕЙЕ бАСК КО ТОНМ АН 
ВС ЗОмЕ ВЕРОЛЕ бон ЕСАТИБЯР О 


гой 


В бизнесе, как и в жизни, выживают силь- 
нейшие. Или это в жизни, как в бизнесе... Ком- 
пания Утсот прекратила разработку своей 
многообещающей ММОЕВРС — Васк Мооп 
Сргопез: У/т4$ с# Маг. Причиной решения 
столи проблемы у прародителя Угсот — ком- 
пании СгуопемогКз, которая объявила себя 
банкротом в июле этого года. Однако бета- 
версия клиента игры все же свободно распро- 
страняется. Правда, перспективы поиграть у 
нас достаточно мрачные. Во-первых, клиент 
весит без малого 922 Мб и запаковон в еди- 
ный 71Р-файл. Во-вторых, на ЕТР пускают по од- 
ному человеку (нагрузки, видите ли, боятся). В- 
третьих, Угсот оставила за собой право за- 
крыть в любой момент все сервера ВМС. И, 
наконец, прекращение разработки игры озна- 
чает также и прекращение всякой роботы по 
устранению богов, неполадок на серверох и 
прочих неприятностей 


НОЙ МЕРИДИА 


Что касается компании в целом, то Утсот 
на данный момент завершает процесс отделе- 
ния от Сгуопемогк$. Менеджеры компании 
считают, что так будет лучше для всех. Еще бы, 
ведь дела у Утсот шли более-менее хорошо 
на протяжении семи лет. До тех пор, пока в 
один холодный зимний вечер 2000-го года ком- 
панию не купили... Но это уже совсем другая 
история 


Игровой властелин 


Компания Умепей Упмегза| в рамках согла- 
шения с То№еп Ег!егризез анонсировала две 
новые игры, действие которых разворачивается 
во вселенной “Властелина колец”. Первый про- 
ект — это ММОЕРС под названием Те 1ог4 оЁ 
Же В пдз: Мае-еай Оп!пе. По заявлениям 
разработчиков, поклонники Толкиена будут 
приятно удивлены масштабностью и атмосфер- 
ностью мира М!е-еай в. Что касается второй 
игры, то она станет логическим продолжением 
первой. Однако борьба добра и зла продол- 
жится уже в жанре ЕТ5. Разработкой ТВе 1ог4 оЁ 
\е В/подз: Те У/агоНве Ета, также как и созда- 
нием МаЧе-еон, займется студия В/асК [аБе! 
'Сатез. Доты выхода игр пока не оглашаются: 
Особо страждущим напомню, что уже в этом го- 
ду на РС нас ждет-таки одна игра из “кольце- 
вой” серии — Тйе [ог4 оНве Кидз: Те РеПомз р 
оне Кид. 


В последнее время онлайновая тема стано- 
вится все более и более популярной среди раз- 
работчиков компьютерных игр. Подозреваю, 
что лавры 5опу с ее ЕуегФиез! не дают спать 
десяткам крупных компаний во всем мире. И од- 
на из таких компаний — Умепа! Упмегза|. Имен- 


но она объявила о подписании соглашения! с 
Магуе! Етегризез, согласно которому Ммепо! 
займется разработкой крупной онлайновой иг- 
ры на основе комиксов Мегие! — НИК и Х- 
Меп. Игру планируется закончить к 
2005 году. 


Железобетонный 
гиган 


Компания Ю\/оор 
выступила с анонсом 
оддона для своего не- 
давнего детища — 
1пдизну Суап И. В до- 
полнении игрокам бу- 
дет предоставлена 
уникальная 
ность — за 40 лет (с 
1980 по 2020 год) со- 
здать процветающую 
индустриальную импе- 
рию. В оддоне насждуг 
20 новых миссий, разбитых на три кампании. В общей сложности — это 
30 новых карт. Если вам этого мало, можете создавать свои, благо к до- 
полнению будет прилагаться редактор. Помимо этого, в нашем распоря- 
жении будут новенькие виды транспортных средств, а также все тонкости 
56 новых индустрий. Хотите заняться производством мобильников? А мо- 


возмож- 


Ш] 


1паизну © 


жет, вы смотрите в будущее, и вам по душе разработка инновационных 
технологий? Нет проблем, в конце ноября вы сможете воплотить все 
свои производственные фантазии в жизнь. 


В долгий ящик 

Как ни стараются 
разработчики выпус- 
кать свои игры в срок, 
Й получается у них это 
далеко не всегда. Вот 
и на этот раз выход 
сразу нескольких 
крупных проектов при- 
шлось отложить до 
лучших времен: 

Ребята из студии 
аа ВесКег сообщили, 
что дата выхода стратегии в реольном времени Напа У/агиогз пере- 
несена на январь 2003 года, Задержка связана с необходимостью как 
‘следует проработать баланс всех юнитов в игре. 

ЭитСЙу 4 — еще одна игра, которая выйдет лишь в январе следующе- 
го года. Судя по заявлениям Мах, они хотят еще немного доработать 
кое-какие аспекты игры. Какие именно — неизвестно. 

Следующей игрой, оказавшейся за барьером 2002 года, является 
|пФапа юпез апд не Етрегог’$ ТотЪ. Никаких комментариев по этому 
поводу шсазАйз не дала 

И, наконец, даты выхода еще трех игр были перенесены с конца 2002 
года на первый квартал 2003. Этим играми стали: ужастик от Тептта! 
Кеа!у и Маезсо — ВооЧКаупе, тактический экшен Мехадоп: Те Ри от 
Эго!еду Риз и онлайновый ролевик Зпадо\Бапе от ЧЫ ой. 


Неисповедимые пути 
>. Компания МХ 

У” @- Мефа анонсировала 

свой новый проект — 

ролевую игру под на- 
званием Неа: Тве 
Упепозеп Ра. Дейст- 
вие игры разворачива- 


ется в фэнтезийном ми- 
ре Соепапа, где но- 
шему герою-одиночке 
предстоит бороться с 
силами зла всеми до- 
ступными способами. Внешне игра чем-то напоминает ОюБо — все тот 
Же угол наклона, те же “стаканы” со здоровьем и маной, магические за- 
клинания и бесконечное кровавое месиво. Если перечислять основные 
достоинства Неа! то стоит назвать следующие: более 150 видов МРС 
и 50 видов врагов, около 30 различных заданий, более 500 предметов, 
5 основныхи 15 вторичных параметров героя, 50 многоуровневых маги- 
ческих заклинаний. Добавьте к этому технические навороты вроде дина- 
мического освещения, Р.А.В.Е. системы позиционирования звука и 
многопоточной архитектуры. Судя по всему, игра найдет своих 
поклонников уже в конце этого года. 


Сайт- это инструмент, который в. 
нашем новом мире необходим всем, 
кто еще хоть чего-то хочет. Особенно. 
молодым бизнесменам. Количество 
‘сайтов растет взрывоподобно, и они 
теперь определяют бизнес и обще- 
ние. 

Это значит, растет потребность в 
изготовлении сайтов, а вместе с ней 
растет и утомление от спожностей 
\М/ЕВ-программирования. Сегодня, 
когда Интернет уже не экзотика, 
большинству людей хочется делать 
сайты самому, делать быстро, просто 
и надежно, забыв о технических 


А 
$ 2002 —МЕВаБу”, © 2002 “ЗоНБоа! и] 
В5= яраке заазяшены Нелегальное копирование преследуется Те 
оптовая продажа: (095)728-2328 


'Свя-ткраст — это профессиональ 
вы высорумент создания сайтов 
== епрофессионалов. Не надо 
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перенесение сроков выхода игр издателями 
и разработчиками. 


Грекофеоз 


Мы уже неоднократно писали в предыдущих 
номерах о запрете электронных игр в Греции. Для 
тех, Кто по каким-то причинам (звезды не так рас- 
положились или еще что) не в курсе событий, на- 


помню, что этим летом правительство Греции одо- 
боило закон, запрещающий всякого рода элек- 
тронные игры на территории своей страны: За не- 
продолжительное время действия закона уже бы- 


Всепоглощающая 
МистозоЯ 


(Софтверный гигант — МгозоЙ — продол- 
жает скупать небольшие, но перспективные 
компании для разработки игр под свою при- 
ставку. На этот раз Мюсгозой приобрела у 
Мицепдо за 375 миллионов вечнозеленых сту- 


дию Каге, создателей хитовой серии игр 
Ропкеу Копд. На Каге уже повесили разра- 
ботку пяти новых игр для ХБох. 

А пока суд да дело, в Сети появились слухи 
о новой жертве “мелкомягких” — японском 
разработчике Сарсот. Слухи подкрепляются 
тем, во-первых, согласно прогнозам, 
Сарсот понесет убытки в размере 66 миллио- 
нов долларов за этот фискальный год. Состав- 
ление баланса будет проводиться в марте 
2003 года. А во-вторых, ХБох на японском 
рынке продвигается, мягко говоря, вялыми тем- 
пами (по сравнению с той же Р!ау!аНоп 2 от 
Зопу). Так что покупка известной японской 
компании вполне может пойти МсгозоН на 


что, 


пользу. Пока это, конечно, всего лишь слухи, 
но, как говорится, чем Билл Гейтс не шутит... 


Раздел пирога 

В очередной раз посмотрев на статистику 
продаж консолей, впору чувствовать себя так, 
как чувствуют себя обладатели Макинтошей 
Поясню. Все помнят замечательные времена, 
когда приставки находились в зачаточном со- 
стоянии своего развития. Компьютерная сце- 
на была полностью оккупирована |ВМ РС. По- 
лучая под свою платформу новую игру, вла- 
дельцы Маков недовольно ругались: “Что ж 


СРОЧНОВНОМЕР 


ло арестовано около 50 владельцев интернет-ка- 
фе. Правда, все процессы по делу любителей эле- 
ктронных развлечений заканчиволись их оправда- 
нием. И вот теперь эта бредовая история, судя по. 
всему, подходит к своему логическому концу. 
Греческие власти частично осознали абсурд- 
‘ность принятых решений и внесли поправки в пре- 
‘сповутый закон № 3037. Отньне в Греции разре- 
‘шено устанавливать и запускать игры в частных и 
‘общественных местах, если это не связано с пре- 
‘доставлением платных услуг и не влечет за собой 


это токое, с? НеРС у давным-давно про 
2== забыли, с только-только порт сдела- 
ли? И ва стыа-о?" Стыдно. Теперь стыдно. Ког- 
да зидишь что уже и зоротилы индустрии (чи- 
той заметку про Эно"Сгой: СНоз! в “Срочно в 
номер"] отворочивоются от РС в сторону вся- 
ких Р52. 

Чтобы не быть голословным, приведу неко- 
торые цифры от наших любимых статистиков 
— МРО Тесрмой@. Итак, по последним данным 
за прошедший год продано 65,3 миллиона ПК. 
Прирост по сравнению с прошлым годом со- 
ставил 3,6 процента. Неплохо, скажете вы? 
Что ж, обратимся к консольным цифрам. За 
год продано 1 10 миллионов штук, прирост — 9 
процентов: Хотя, с другой стороны, консоли 
приходят и уходят (вспомним Огеатсаз! от 
5еда}, а ПК... ПК — это на веки вечные. По 
крайней мере, очень хочется в это верить. 


ЕуегО уе$1 завоевывает 
Китай 


гОче5 
Тве $Вадо\м$ оё Кис Ипт 


Уж сколько раз в последних выпусках “Ново- 
стного меридиана” я поднимал тему денег в 
масштабе мира ЕуегФиез!, и вот опять не могу 
удержаться. Да и как тут удержишься, когда ЦЫ 
Зо и 5опу ОпИпе Етецаттеп! заключили до- 
говор на издание ЕуегФиез! в Китае? Это ж 
сколько миллионов (или миллиардов?) играю- 
щих голов! Попомните мои слова, в скором 
времени от Емегбиез!овских пяти миллионов в 
месяц не останется и следа. Сумма возрастет в 
разы. А бопу, окончательно разжирев, пойдет 
завоевывать... Индию? Хотя это вряд ли полу- 
чится, у коммунистов таки получше с техникой. 


‘долговых обязательств. Что подразумевается под 
платными услугами, пока неясно. То ли это игры 
вроде Еуегбуезри Уйта ОпИпе, то ли вообщелю- 
бые игры в интернет-кафе (ведь там за время, про- 
веденное за компьютером, нужно платить). Радует 
одно — гражданам солнечной страны и простым 
туристом отныне разрешается свободно пользо- 
ваться всяческими игровыми устройствами, вроде 
СатеВоу Адуапсед. Так что если вдруг поедете в. 
Грецию, знайте — за игру в шахматы на компьюте- 
ре васуже не посадят. 


Вспомнить все 


Хорошие новости 
пришли из недр 1С 
Маддох Сатез. Ребя- 
та поделились кое-ка- 
кой свежей информа- 
цией по поводу готовя- 
щегося к выходу допол- 
нения для известного и 


11-2 Ушетомйс популярного во всем 


ЕогдоНеп Ва Нез мире авиасимулятора 
времен второй мировой 


— 1-2 Згтомк. Иток, в аддоне под названием ГогдоНеп Ваез нас 
ждут: 30 новеньких миссий (20 для сингла и 10 для мультиплеера}, 27 до- 
полнительных самолетов для наси 12 для А|, 4 новых военных корабля, 
несколько новых мест для ведения боевых действий (Львов, Таллинн), 
практически полностью переработанный А|, а также система динамиче- 
ской генерации кампаний. В общем, скучать за штурвалом явно не при- 
дется. Выход дополнения запланирован на зиму. 


Вперед, обезьяны, или вы хотите 

жить вечно! ? 

Уже в декабре компания “Медиа-Сервис 2000 выпустит игру Р!\ююоп 
("Взвод”), действие которой продолжает собой события одноименной 
военной драмы американского кинорежиссера Оливера Стоуна. Вьет- 
намская война, узкоглазые прут из-за каждой пальмы, из друзей только 
напарник Билли и верная М-16. В роли бравого коммандоснам предсто- 
ит мотаться по въетконговским джунглям с самого начала войны до по- 
следней схватки в 1968-м. Особое внимание во “Взводе” разработчики 
— компания Моше Сизю — уделили режиссуре скриптовых сцен, по на- 
пряженности ничем не уступающих творениям Стоуна. Убийцы ОЕР нам, 
конечно, не видать, но кто же откажется от качественного экшена, да 


еще и по кинохиту. 


Ход конем 

Компания “Акелла” 
подписала договор с 
компанией ЦЫ $ой на 
издание в России, СНГ 
и странах Балтии шах- 
матного симулятора 
(СВеззтазег 9000. “Де- 
вятитысячный” — про- 
должение знаменитой 
Е шахматной серии. От- 
СНеззтазтег 9000 личительными особен- 
ностями новой игры бу- 
дет существенно улучшенное графическое оформление, а также увеси- 
стая обучающая система. Настолько увесистая и подробная, что игра 
разместится аж на двух дисках, что, согласитесь, несколько необычно, 
для шахматного симулятора. Пусть и такого навороченного, как 
(Спеззтазег. Как бы то ни было, выход игры на близлежащей территории 
ожидается совсем скоро. 


Клэнси в России 

Компания Мем 
МеФа Сепегайоп за- 
ключила договор с 
компанией ЦЫ 5оН 
Елейайтеп! на издо- 
ние на территории 
бывшего СССР пары 
игр из популярной се- 
рии Тома Клэнси. Счо- 
стливчиками стали: эк- 
шен от третьего лица 
Зрег Се и тактичес- 


Родис! 
= 


Ранчо на Диком Западе! В новой ри- 
‘ал-тайм стратегии нет никаких идил- 
лий! Индейцы и бандиты - вот суро- 
вые будни честного ковбоя. Стройте 
ранчо, нанимайте работников, разви- 
вайте бизнес, обороняйтесь от напа- 
‘дений извне и пытайтесь справиться 
с внутренними конфликтами, Народ 
на Диком Западе дикий, а потому 
‘стрельбы не избежать. Удачи, Ковбой! 


ИГРОМ 
СТНОЙ МЕРИДИАН 


но 


кий экшен в стандартной упаковке (то бишь от 
первого лица) ВапБо\ Э&: Кауеп ЗМе!А. Выход 
обеих игр запланирован на 2003 год, 


Новинки от 1С 

Фирма ТС объявила о подписании догово- 
ров с несколькими разработчиками на издание 
их игр в России, на территории стран СНГ и Бал- 
тии. Во-первых, под раздачу попала компания 
“Никита” со своим новым проектом “РАВКАМ. 


Разумный АТ 

Вспомните, сколько раз во время напряжен- 
ных баталий в какой-нибудь компьютерной игре 
реальная жизнь бесцеремонно вторголась в иг- 
ровой процесс! То телефон зазвонит, то желу- 
док напомнит о себе суровым урчанием, то еще 
какая оказия случится. В самый неподходящий 
момент приходится прерываться и решать дела 
насущные. Но, похоже, У израильского разра- 
ботчика Маюгет есть выход из этой ситуации: 
'А!, использующий так называемые генетические 
‘алгоритмы. Суть подобного метода заключает- 
ся в том, что, пока вы играете, компьютер при- 
стально наблюдает за вашими действиями, ана- 
лизирует возможные просчеты, виртуально про- 
бует другие варианты развития событий. Как 
только вы включаете автопилот, компьютер на- 
чинает воспроизводить выработанную вами ме- 
тодику игры, После чего А[начинает учиться уже 
на собственных ошибках и снова анализирует 
‘складывающуюся ситуацию. В общем, пытается 
думать. По сути, подобная система не нова и 
давным-давно используется всеми мало-маль- 
ски уважающими себя разработчиками. Но из- 
раильтяне утверждают, что их А! будет куда ум- 
нее конкурентов. Что ж, посмотрим. А точнее — 
проверим в февроле 2003 года. Именно тогда 
выйдет ВаЙепит — онлайновая ВТЗ с поддерж- 
кой вышеописанной технологии. 


Насилие в каждый 
дом! 


Зо ег ой Ротипе 2 
ОоцЫе Нейх 


РЕСНОСТИ 


С похожим лозунгом группа академиков об- 
ратилась в федеральный суд американского 
штата Миссури. Ученые настаивают на том, что 
пагубное воздействие “кровавых” игр на детей и 
подростков надумано и преувеличено. Коллегия 
состоит из 33 ученых различных учебных заве- 
дений: Технологического Института Массачу- 
сетса, Калифорнийского, Лос-Анджелесского и 
Лондонского университетов. Ученые заявляют, 
что в проводимых ныне исследованиях понятие 
“осознание насилия” сознательно заменяют на 
“пагубное влияние насилия”. Хотя на самом де- 
ле ничего пагубного в лицезрении крови, ош- 
метков тел и прочего “мяса” в компьютерных иг- 
рах нет. Наоборот, подобные игры являются от- 
личной отдушиной для агрессивной молодежи. 
Ведь куда лучше, если пятнадцатилетний подро- 
‘сток перестреляет банду террористов в каком- 
нибудь новомодном экшене, нежели пойдет ко- 
сить из УЗИ своих одноклассников. 

Что ж, хочется пожать руки подобным энтузи- 
астом. За бравое дело боретесь, товарищи 
Только вот вряд ли бюрократы вас поймут. Им 
‘бы только свой рейтинг поднять. А как — это не- 
важно. Если рейтинг поднимется от рекламы но- 
жек Буша, будут рекламировать эти самые нож- 
ки. А если от запрета последней радости подро- 
стка, то... в общем, вы поняли, в чем сило, 


Радапая годовщина 


Еескопс Ап? (а зместе с нейи Опт) отпра- 
здновала пятилетие своей хитовой онлайновой 
ЕР© Ута Оп!пе. За это время у игры появи- 
лось 225 тысяч постоянных подписчиков более 
чем из 130 стран мира. По словам очевидцев, 
празднества проходили в спокойной и миролю- 
бивой обстановке. Сделала ли ЕА по случаю 
круглой даты какой-нибудь подарок многочис- 
ленным игрокам, неизвестно. Тем не менее, хо- 
чется присоединиться к всеобщим поздравлени- 
ям. опа [уе Те Ко! 


Железная стротегия. Часть 2”. Во второй части 
полулесной игры нас ждут 10 новых варботов и 
ты. новое оружие и многое другое. Вы- 
на ноябрь этого года. 


И также = ноябре нас ждет выход ролевой иг- 
ры “Космические рейнджеры” от компании 
Еетелс! Сотез. Блогодоря 1С и ЕС мы вновь 
будем бороздить необъятные просторы вселен- 
ной, вести торговлю и показывать неприятелю 
космический вариснт мат 


и Кузьмы. 


Кстати, еще одной компанией, отмечавшей 
не менее радостное событие, стала Вию\\аге. 
Отмечали небывалый рост так называемого 
фан-коммьюнити (попросту говоря — сообщест- 
ва поклонников). Количество зарегистрирован- 
ных членов перевалило за полмиллиона. И это 
притом, что собираться вместе поклонники игр 
Вю\/аге начали лишь в октябре прошлого года 


Обреченное кино 


\М!атег Вгоз. Ргез подошла к финальной 
стадии покупки прав на съемку фильма по мо- 
тивам, наверное, самой известной компьютер- 
ной игры — РООМ. При удачном стечении об- 
стоятельств (а сейчас все идет именно к этому} 
фильм мы увидим через каких-то пятнадцать 
месяцев — ничтожный срок для настоящего ки- 
номана. Несмотря на то, что во времена выхо- 
да первого РООМ'а возникло множество раз- 
говоров об этической стороне дела (насилие, 
насилие и еще раз насилие), компания ориен- 
тирует свою картину в серии “до 13". По сюже- 
ту фильм будет напоминать третью реинкарна- 
цию ОООМ‘’а. Действие будет происходить в 
будущем, на марсианской военной базе, где в 
ходе некоторого эксперимента ученые по нео- 
сторожности открывают портал в ад. На защи- 
ту красной планеты встанет герой-оди- 
ночка, который и даст пинка одским че- 
бурашкам. 


СРОЧНОВНОМЕР 


То, о чем так долго 
трубили на всех ново- 
стных сайтах, сверши- 
лось. На пресс-конфе- 
ренции в рамках япон- 
ской выставки ТоКуо 
(Сате Зно\и предсто- 
вители ВИезхага 
Ег1ецаттеп! ононси- 
ровали свой новый 
проект — ЗагСгой: 
зтагсгай: Но! (Сроз: Игра представ- 
ляет собой тактичес- 
Кий экшен с видом оттретьего лица. Действие разворачивается вокруг 
специального агента-призрака по имени Нова. Двадцать лет непре- 
рывной физической и психологической подготовки наделили агента ог- 
ромным потенциалом, который ей предстоит проявить во время путе- 
шествия по знакомым всем поклонникам франчайза мирам ЭпагСгай. 
Выполнение заданий будет связано кок со шпионажем и секретными 
операциями, на которые Нова будет отправляться в одиночку, так и с 
масштабными сражениями в духе оригинальной игры, где в полной ме- 
ре проявятся тактические элементы СНоз. К разработке игры помимо. 
ВЙ22ага} подключена студия МИНИ с бой\уаге, известная нам по игре 
Уатрие: Тне Маздцегаде. Выход игры запланирован на конец 2003 го- 
да, В издатели на территории США и Европы записалась переживаю- 
щая не самые лучшие времена Умепа! Ипмегза! Сатез, а на террито- 
рии Японии издательством займется Сарсот. 

И все бы хорошо, если бы не одно весомое “НО” игра выйдет 
только на приставках. Ну и как после этого не возненавидеть эти не- 
счастные консоли? У меня складывается такое ощущение, что через 
несколько’лет таки придется покупать какую-нибудь Р!ау$айоп Х, 
чтобы поиграть в некоторые хитовые игры 


‚„и тогда орды темных воинов заполонили горы и долы. Смерть была их матерью, боль была 
их сестрой. Бесконечная тьма поглотила землю, дабы спасти ве блудных сынов! 
(Книга Бытия Некромантов, ХХ!-3) 


'Ошарашивающая 
новость вырвалась из 
самых недр компании 
“Акелла”, которая не- 
жданно-негаданно 


Устали играть в бесконечные компьютерные 
игры, выполняя роль добролюбивых героев, у 
которых одна-единственная тупая задача - мо- 
чить орды врагов во имя любви и процвета- 
ния? Ну что ж, теперь для вас уготована роль 
опытного, Некроманта, Новая ролевая фэнте- 
зийная игра - прямой антипод Диабло и им по- 
‘добных. В каждом из нас живет темная сила, 
готовая в любой момент сбросить оковы и под- 
няться над мелкими проблемами человечест- 
ва, указав вам свое единственное предназна- 
чение. Перед вами семь созданий Сатаны 
Всех их объединяет одно - безумное, не срав- 
нимое ни счем эгоистичное желание прекло- 
нить пред собой мир, став единственным пра- 
вителем вселенной на долгие века. Звон стали 
стал для вас музыкой, каждая капля крови | } 
словно, дурманящее вино 'Перед вами прос- у ы = 
ирных м ми Я 
тираются четыре рных мира с десятка Фо с, в 


взяла да и подписала 
договор с американ- 
‘ской компанией 
Купля УИ 5<550г$ 
‘об издании на терри- 
тории России, СНГ и 
стран Болтии игры 
Роза! 2. Мне остается 
лишь процитировать пресс-релиз “Акеллы”, уж больно он хорош. 
“Разработчик Рома! 2 — компания Виппта УМН 561550г5 — являет- 
ся известным и даже скандальным разработчиком, презираемым се- 
натором Либерманом, Почтовым отделением Соединенных Штатов 
‘Америки, а токже правительством Австралии. И все это из-за того, 
что вышедшая осенью 1997 года оригинальная версия Роза! бук- 
вально перевернула игровую индустрию. Вы только представьте — 
‘сумасшедший главный герой, убивающий тысячи людей и выражаю- 
щийся, используя в многочисленном числе ненормотивную лексику! 
Конечно, после этого возникли возгласы общественности, что подоб- 
ное насилие в играх провоцирует людей совершать преступление в 
реальном мире. Однако это ошибочное мнение, на деле Виппта 
\МИВ Заззог$ старалась наоборот упрятать насилие в компьютерную 
игру ‘и показать людям, что только крайне безумный человек спосо- 
бен творить такой беспредел на улицах города. Скоро наступит 
день, когда вам придется забыть о работе, о прогулках в парке и обо, 
всем другом на свете, посвятив свое время одному — игре в один из 
‘самых ныне ожидаемых проектов для РС во всем мире — Роз! 2.* 
От себя добавлю, что когда именно наступит вышеописанный 
день — неизвестно. Пока неизвестно... 


уровней, полных ловушек и хитроумных про- 
тивников, которые только и ждут, когда им 
представится возможность уничтожить таяще- 
еся в вас зло, 


|2. = - 


ть 
аке!а сот 


ИГРОМАНИЯ 


Рубрика “СО-Мания" содержит краткую информацию обо всем, что находится на нояб; 


рьском компакт-диске “Игромании”. На самом компакте содержатся деталь- 


ные развернутые описания, инструкции по инсталляции и скриншоты. Основными разделами компакт-диска являются “Демо-версии”, “Патчи”, “Трейнеры”, “Драйвера”, 
“Игровая зона”, “Реа так”, “По журналу”, “КОДекс”, “Руководства и прохождения”, “Софтверный набор", “Мозговой штурм” и “ИнфоБлок”. Компакт базируется на 


‘уникальном движке, обладает меняющимся каждый месяц оригинальным. ‘интерфейсом, 
Вступительный ролик нынешнего компакта будет, предположительно, 
выражает благодарность Виталию Шутову из студии МЗ Попа, приславше 


У РУКОВОДСТВА 
ЗЕ» И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Ведущий блока: Геймер 
(батег.зоБакалдготата.ги] 

Наступили осенние времена. Дождик, сля- 
коть, холодрыга, насморк. Неважно. Зато — уй- 
‘ма свежих классных игр. Это — важно. И это — 
замечательно! 

Когда есть свежие классные игры — есть и 
свежие классные прохождения и руководства. 
Их-то я вам и представляю нижеследующим 
текстом. 

1. Мава: Тве Сну О{ [оз Неауеп. Автор — 
Антон Голицин. Тактическое руководство и все- 
охватывающее прохождение. Снабжено тучей 
сохраненок. 

2. Противостояние М (би4Чеп Зе 2). Автор 
— ОазН. Поскольку, как и в предыдущей части, 
по вине разработчиков игра содержит непрохо- 
димые миссии, которые можно только пролисты- 

й вать при помощи кодов (приводятся), то прохож- 
дение мы делать не стали, как и сохраненки. Ва- 
шему вниманию — подробное руководство. 

3. Тве Трид. Автор — Матвей Кумби. Такти- 
ка, рекомендации, прохождение. И, конечно 
же, кое-какие интересные сохраненки. 

4. [семипа Ба |. Автор — Псмит. Как обыч- 
но, глубинный анализ игровой структуры, к ко- 
торому прилагается четкое подробное прохож- 
дение. Сохраненки также подразумеваются. 

5. ОМпе ОМийу. Автор — Надежда Кузьми- 
на. Руководство, снабженное рядом интерес- 
нейших наблюдений по глубинным тонкостям 
игры, плюс прохождение. Материал еще пи- 
шется, поэтому, возможно, на этом компакте 
‘будет частичная версия. 

6. Мефеуа!: Толю! У/аг. Автор — Тимур Хо- 
рев. Всеобъемлющий материал, затрагиваю- 
щий ряд игровых особенностей и сопровожда- 
емый записями некоторых наиболее показа- 
тельных битв. 

7. Орегайоп НазпрогЕ Вез!псе. Автор — 
Тимур Хорев. Углубленное тактическое руковод- 
ство плюс прохождение всех миссий этого заме- 
чательного оддона к лучшей игре 2001 года. 

8. Варлорды: Боевой клич 2 (\/апог4 
ВаНеСту 2). Автор — Антон Голицин. Мы собира- 
‘емся предложить вам руководство. Сейчас оно. 
находится в стадии подготовки и последует на 
компакте этого либо следующего номера. Мате- 
риал готовится на основе официальной русской 
версии, недавно поступившей в продажу. 

В следующем номере ждите “Код доступа: 
Рай”, №о Опе Цуез Гогемег 2, “Ларго Винч: Им- 
перия под угрозой” и другие руководства и 
прохождения от “Игромании”! 

Руководства и прохождения публикуются: 1. 
На компакте в одноименном разделе. 2. На 
компакте в виде ЕТЕ-файлов в 
СО:\Огай\Сиаез (там таблицы удобнее смот- 
реть) 3. На сайте журнала по адресу 
УИИИАИСКОМАМА. КИ. 

ИИстериалы являются собственностью жур- 
5578 и не могут быть опубликованы где-либо 
БЕЗ эошего письменного розрешения. 


КОДекс 
С Ф==рсля 2002 года на компакте находит- 
= Эе5етскся база кодов примерно ДЛЯ 740 


ИГР, которая каждый месяц обновляется на ос- 
нове материалов очередного номера “Игро- 
мании”. Все коды проверены и работоспособ- 
ны (в отличие от любых других кодов, которые 
вы можете найти в иных источниках). Пользуй- 
тесь в свое удовольствие! 


ИГРОВАЯ 
ЗОНА 


Составитель блока: 
Илья “Огапде” Викторов 

Разработчики (да и фанать} как-то не спе- 
шат снабжать свежевышедшие хиты хоть каки- 
ми-то, но дополнениями. Так что игр-новинок в 
этот раз почти нет. Единственный новичок — 
Мара и единственный мод для нее. В остальных 
розделох все по-прежнему, разве что увеличи- 
лось общее количество пунктов по каждой игре. 
'Мега-подборка по “Симсам” в составе семи де- 
‘сятков лучших дополнительных объектов. Мощ- 
ный набор футбольного фаната для АРА 2002. 
Новые модели автомобилей для СТА ||| (нако- 
нец-то!. И долгожданное продолжение мега- 
папских батоносодержащих подборок от В. 

Насчет темы компакта — отныне тем может 
быть несколько, и распологаться они могут не 
только в “Зоне”, но и в других разделах, напри- 
‘мер в “Территории разлома” или “Веа!Нтоас|”. 
Впрочем, на сей раз обе темы компакта вновь 
нашли свое место в “Игровой зоне”, что не мо- 
жет не радовать! 

Также спешу напомнить, что вот уже как три 
‘месяца поменялся адрес “Работ читателей”. 
Посылайте свои работы только на дате- 
2опе@кготата.ги, иначе они могут не по- 
пасть на диск. Если вы отправляете работу по 
обычной почте, убедительная просьба сделать 
на конверте пометку “Игровая зона”, чем вы 
облегчите титанический труд по разбору поч- 
ты, вследствие чего ваша работа скорее добе- 
рется до компакта. Напоминаю, что работы 
должны быть снабжены описанием и, по воз- 
можности, парой скриншотов. 

И еще. Модификацию для ЭгСгай, заяв- 
ленную в предыдущем номере, мы не постави- 
ли на тот компакт и по некоторым причинам не 
ставим на этот. Предположительно, модифика- 
ция будет ждать вас в следующем номере, акку- 
рат под Новый Год... и не исключено, что ей 
суждено стать одной из тем компакта! 


#01. Ил-2: Штурмовик 

Новая подборка из доброго десятка допол- 
нительных сценариев, как за “наших”, так и за 
“ихних”. 


#02. Казаки (Со5засК$) 

Давненько мы ничего не выклодыволи по ве- 
ликим “Казакам”. Немедленно исправляемся и 
помещаем на диск небольшую, но довольно 
интересную подборку из семи синглплеерных 
карт от зарубежных производителей. 


#03. Аде о Етрие$ И: 
Тре Сопдиегог$ 
Как и всегда, вашему вниманию предлага- 
ется подборка из десяти синглплеерных миссий 
(ВаНейе!4 1642, Резец ВаНе, Тре Рот!, Мап о! 
Мате, аду \Магз и другие) и пяти историчес- 


‘содержит вступительный видеоролик и подборку игровой музыки. 
в стиле №о Опе [ме Рогеуег 2, а оформление компакта — в стиле “Код Доступа: Рай”. Редакция 
ему реальные исходники игровых интерфейсов для создания уникального дизайна! 


ких кампаний (Вшат уз ЭсоНапа, Вин 
|трепайзт, Еигореап |пуазюп, РгеНу Томи и 
Те Маг У/па! У/аз Мо}. 


#04. Соиптег-5ние 
3.В. Споке №9 


Нозаде Чо\ип! Заждались? То-та! Надеюсь, 
в мое отсутствие вас не запарил Акакий Сигиз- 
мундович, и “Злая отрава” от Оранжа вас не 
разочаровала. 

Как это ни грустно, КС переживает тяжелые 
дни. Все больше отцов киберспорта предатель- 
ски подсаживаются на ОФП и “иАнки в Армии”. 
Ну ничего! Мы дождемся Сопаоп Сего и тогда 
посмотрим, чей АМ/Р громче! А пока проапгрей- 
дим нашу армию новыми стволами, которыми не 
‘сможет похвастаться любая другая игра. 


Вхр 5$тд 

Замена модели Мас 10. 

Замечательная модель, созданная непо- 
сильными трудами наших соотечественников 
Унпо| и Тапатюз. Цитирую автора: “Встречайте 
чудо африканской военной индустрии компакт- 
ный пистолет-пулемет, явно близкий родствен- 
ник МАК-10.7 


НК ИМР 45 ИГИВ Вейех $191 

Замена модели НК ИМР 45. 

А этот ган создавало аж восемь человек! И 
как обычно: чем больше фенек-рюшек-писочек 
на стволе и чем больше места он занимает на } 
мониторе, тем он круче. 


АК-74 

Замена модели М4АТ. 

“Занять позицию/.. Товсы|.. ли!!! (бах! бах! 
тра-та-та-та-та!) 

Э->-э-э. А почему никто не попал? Что? Вин- 
товки заклинило? А ну-ка, боец, дай посмотрю, 
из чего ты там стрелял. Это что, шутка? Тро- 
фейные М16? Да кто же выдал вам ЭТО? Это. 
же металлолом, а не винтовка! М16, блин, 
твою дивизию"... Это только начало! Продол- 
жение вы найдете в архиве. Автор модели 
[СССР] Мопаег так же отлично описал ее, как 
и смоделировал! Эта модель должна быть уста- 
новлена у всех и каждого. Поддержим отечест- 
венного производителя. 


РЕАМА$ 

Замена модели З1еуег Ауд. 

'Да-да-да! Можно стонать так же, как та те- 
тя из рекламы, что мыла свою башню в самоле- 
те. Ура! Вот она, мечта всех штурмовиков — 
французская винтовка от русского конструкто- 
ра. У тебя уже стоит... РАМА$? 


НЕК 51-950 МИНагу МоЧе! 

Замена модели $со\1. 

Самая заподлянская мухобойка в КС. Толь- 
ко коварные мегапрофи с легкостью покупают | 
ее на респах. Потому как смерть врага от нее 
бывает самой радостной, а для соперника са- 
мой обидной. 


Т.с.С.-О.р.5. М-60 

Замена М249. 

Обычно, когда показывают фильм про бра- 
вых омериканских десантников, всегда можно 
заметить на вертолетах грозного дядьку с пуле- 


метом, прикрывающего остальных перцев. Вот именно с этим дыроколом 
#] вы и будете похожи на этого кренделя. 


Ну вот вы и доигрались! Откладываем все пушки в сторону! Вы полу- 
|| чаете то, что так долго просили! 


Мта $трез! 

Замена модели 9599. г 

о Е цел иене быолове ‚ИЕсопеипе Аекаске ШагУбуег Еигоре 
бул... ну, в общем, когда установите, вом будет уже не до игры я 

П.С. Замечательная моделька инструментов для дезактивации бомбы 

ППС Вам но выбор две Нинки: одна с большими... пистолетами в ко- 
Й буре, вторая без них. Просто переименуйте нужную в 959.1. 


Еага Сгой (Апде!та Зое) 

Замена модели 9'дп: 

Это не просто Лара... Это Ангелина Джоули, или кок том ее, блин. Ну 
| ток вот, эта Анжелина, или Ангелина, или Энжелино... короче, Лара тут, | 
|| собственно, и не при чем! У Лары не такие большие... пистолеты, кок у 
|] Жули! 


МР 

Замена модели Ур. 

Эдакая тетька, косящая под Нину, Но у нее это плохо получается, по- 
ЭТОМУ ее все хотят сбагрить на вертолет, Зато у нее трусы красные! 


Ка!е Агспег 

Замена модели поз1аде. 

| Уже догадываетесь, откуда эта муодуамуазуель? Всем поклонникам 
| рекомендуется спасать, противникам... не спасать. 


Витеу $реагз 
Замена модели зсепНя. 


% 
р) / 
| Ага! Чувствую, что вы не далеко спрятали свои стволы, Теперь не толь- 2ОХХЕЙ & ” @ 
ко терроры захотят убить такую заложницу, но и спецназ прибежит от- Я 1 ь. $ 


ВТА! НМЕМТ Аб. 
| нюдь не спасать. 


#05. ЕИ4ег 5сго$ Ш: Моггомит@ 

1. Новое подземелье для героев среднего уровня с многообещаю- 
| щим названием “Пещера Али-бабы”. В отличие от большинства стан- 
дартных “данженов”, обладает завидными размерами и подчеркнутой 


Стальной Кулак (М/ойа М/аг 1: Рапхег 
С!а\э) - игра, которая даст вам возмож- 
многоэтажностью. ность испытать в деле всю бронетех- 
2. Плогин Ва!тога ЗН. Добавляет несколько новых МРС в городе ’НИКУ времен Второй Мировой войны, 


Перед вами появятся те самые места, 
Болмора, а также приписывает каждому стандартному неписю ряд до где проходили реальные < ий 

полнительных возможностей Каждый пригорок, каждый овраг, каж- 
3. Воа! Ноцзе. Плагинов, добавляющих в игру дом для игрока, уже су- ‘дая речка существуют на’ самом деле. 
ществует великое множество, а вот таких оригинальных пока немного — КАЖДЫЙ танк каждая самоходка, каж- 
К дый мотоцикл воссозданы по сущест- 

всего один. Как вам нравится возможность жить в свое удовольствие на вующим чертежам. К вашим услугам 
барже? Аки в городе Париже. боевые миссии, которые разворачи! 
4. Очередной скромный домик в Кальдере. Несколько этожей, пара ЛИСЬ на ропеИСКой фронте в пери- 

ь _ оде по год. 

кроватей, стол и пара стульев, несколько сундуков и подвол для трениро. О ПРИЕТ тоаоиевии 
вок, с соломенными куклами, мишенями для стрельбы из лука и набором Эвоенных кампаний, начиная с германс- 
‘алхимика. кого вторжения в СССР, затем пройдет 
5. Сгеаге Агепа — вторая по счету вариация на тему гладиаторских Чрез решающие битвы Восточного 


| Фронта, высадится вместе с союзными 
| арен, Здесь платят деньги за показательные бои с монстрами. Находится войсками в Нормандии и откроет 


| в Болморе и рекомендуется к посещению героями старше пятого уровня Второй Фронт, возглавит операции на ЕщЩе одна особенность игры - прос- 
6. ОН сиу Ей. Если игра кажется вам слишком сложной, попробуйте территорий Франции и Италии, станет той и удобный редактор миссий. С его, 


загрузить этот плагин. Он существенно оспабляет монстров и повышает  @ВИетелем немецкого контрнаступле- помощью вы сможете легко и быстро 
бойную сил |5 И ния вАрденнах, создавать свои собственные карты и 
у оли Че оружия: а планировать боевые миссии. Допол- 

7. СИдап Неоц! — домик в эльфийском городе А!З-Вувп. Внутри до- нят картину интуитивный интерфейс, 
вольно много полезного и сердитый эльф-хозяин. Убиваем злюку, роем- № ультрареалистичная графика, роскош- 
ся в сундуках и можем спокойно жить в этом доме. Только труп не забудь- ное звуковое оформление и, конечно 
те убрать, же, захватывающий сетевой режим, 

8. Раедис & ©1аз$ Аптог. Если вам не терпится нацепить на себя са- 
мую крутую броню в начале ипры, рекомендуется воспользоваться этим 
плагином. 

9. Втду'$ Нет Раск — большой плагин, добавляющий в игру уйму до- 
полнительных предметов, от магического оружия до мелочей типа нижне- 
го белья. Общее количество новинок — тридцать. 

10. }е9! Мо4 добавляет новый класс (угодойте, какой) и лазерный меч 


* Полностью трехмерная игра 

* Разрешения экрана от 640х480 до 
'2048х1536 в режиме 1гие-союг 

= Детализация высочайшего уровня, 
для достижения максимального 
реализма 

* Мультитекстурирование (отпечатюм 
на снегу, инверсионный спед ракет} 


| * Прозрачные и полупрозрачные теже 
Я (доступен уже в самом начале игры). Меч чертовски хорош, даже харак- туры, отражения на воде. | 
терный свет на ближайших предметах оставляет. . ‚дождь, снеги другие. 


#06. НЕА 2002 —— ы 
1. Несколько дополнительных стодионов — английский Ейопа 
Рос, новое искусственное поле Кубка Содружество и безымянный млллмакеа сот 


точников света одновременые } 


© 2002 “Акева” 

© 2002 "Веайу Ритр” 

© 2002 "М 'тадез" 

© 2002 “7иххег Емепаттеп АС” 

Все права зашишены. Нелегальное копирование ппесло тит 


ИГРОМАНИЯ 
СО-МАНИЯ 


Вышедший уже более года назад Мах Раупе 
сразу же назвали самой кинемотографичной 
игрой нового века. И совершенно заслуженно. 
Наверное, каждый удосужился провести парал- 
лели с фильмами Джона Ву и, безусловно, с 
культовым киноблокбастером “Матрица”... 
Именно этому эпохальному творению бротцев 
Вачовски и посвящается тема нашего компакта 
в лице модификации Машхед ВеаМу 11 от 
Мазег Розюп 

Итак, вместо Макса у нас Нео... Со всеми 
вытекающими отсюда последствиями. В мод 
встроена уже известная система КипаГи, на 
этот раз специально заточенная под *Мотри- 
цу’. Все самые известные по фильму эффекты 
здесь замечательнейшим образом реолизо- 
ваны. И чего только наш герой не вытворяет 


— и через голову кувыркается, и колесом хо- 
дит, и слету врагом морды бьет (ногами), и от 
стенок мячиком отскакивает, и в воздухе зави- 
сает... Весьма напоминает прототип, да ещеи 
| музыка до боли знакомоя все это великолепие 


сопровождает. 

Дабы не махать только руками-ногами, нам 
любезно предлагают следующий набор нового 
оружия: УУаНег Р99, ИЗР МаюВ, АК47, М! 
Т.АВ., НК РБУ\, ОУ, КСУ, 2. Кроме того, 
появилась возможность стрелять с двух рук не 
| только из пистолетов. Поверьте мне, выстрел из 
двух шотганов одновременно — это реально 
‘убойная сила. 

В качестве маленького, но очень приятного 
бонуса — неограниченное замедление и возмож- 
ность выбора любой карты из главного меню. 


 Рацие: Магкей 


д НеоМаксу свойственна некоторая театральность. Даже умирая, он картинно 
раскидывает руки и разве что не кричит "да не виноватая я". 


№. Знакомое лицо, не правда ли? 


ака: Тепевгае 


Потчами для Роот, Нехеп или Н 
бовляющими в игры поддержку современных ви- 
‘деокарт, нынче уже никого не удивишь. Новэтот 
раз к нам попал действительно эксклюзивный 
продукт, ток что не удивляйтесь тому, что темой 
компакта становится то- 
кая старая игра 

До сих пор единствен- 
ной возможностью на- 
сладиться любимой “Кво- 


кой” в высоком разреше- 


был пожилой 
С!ЕФуаке, использовав- 
ший возможности макси- 
мум Уоодоо 2, но никак 
не четвертого СеГогсе. 
На дворе двадцать пер- 
вый век, и на сцену вы 
дит НЕЧТО. Кто бы мог 
подумать, что игра 1996 
года выпуска может вы- 
глядеть не хуже, чем гря- 
дущий Ооот ||. Полно- 
ью переработанный 
движок нс полную катуш- 
ку использует всю мощь 


нии 


видеокарт последнего поколения, благодаря 
чему в происходящее на экране разум поноча- 
лу просто отказывается верить. 
Кардинальным образом переработано 
освещение. Представьте себе летящий ку- 


А Каждая поверхность обладает своими оптическими 
свойствами: металлический пол слабо бликует, 
а каждая неровность на нем отбрасывает свою 
маленькую тень. На эти тени накладываются тени 
от игрока и монстров. 


Д Эктебя, братишка, колбаси` | 


& Здесь пол уже ржавый, поэтому 
бликовать категорически 
отказывается 


к раскаленной лавы, который отбрасыва- 
ет не просто пульсирующий красный свет 
на поверхность, о отражение своей тексту- 
ры но все объекты. Кождый предмет, будь 
то монстр, ящик, аптечка или элемент инте- 
рьера, отбрасывает свою тень на другие 
объекты, причем тени изменяются в соот- 
ветствии со всеми законами оптики. До- 
бавьте к этому модные эффекты типа тума- 
на и отражений, текстуры сверхвысокого | 
разрешения и так называемые ЗР-текстуры 
— и получите нечто совсем уж потрясаю- 
щее вооброжение. 

Единственное “но” — все это великолепие 
требует немалых системных ресурсов и даже 
на относительно мощных машинах имеет свой- 
ство неслабо подтормаживать. 


пре то КаёН$Ь 


\ : # < <) Ба 
ре +0 ЕлеНзВ т $0 ЕпРН$Ь Вас $0 Ей? $6 


базовый курс английского языка базовый курс английского языка + 


англо-русский говорящий словарь 
аудиоразговорники “без проблем...” 


> ДВАуниоеосальных 60 ранний 
ты а 


идля КОМПЬЮТЕРА ныуНН 


5 


< 


‚. аа = м 
Ве ю ЕпёНзЬ Ваве фо Еле 


думай и говори по-английски английские идиомы и фразовые глаголы 
> Англо-Русский > пипе-диглийский + экзамен по английскому .*] 
товорящий товорящий толковый ЧР 


споварь < словарь 


уузег 
ой а ФисК"5 
$ Баск! 


ИГРОМАНИЯ 
Ср-МАНИЯ 


тренировочный стадион с абсолютно пусты- 
ми трибунами. 

2. Комплект разнообразных футболок, от 
милой каждому отечественной сборной до ми- 
фической сборной Афганистана. 

3. Для вивисекторов-практиков — програм- 
ма [09 Е йог, которая позволяет редактиро- 
вать абсолютно все текстовые сообщения. 

4. Для вивисекторов-меломанов — програм- 
ма Мизс Едйог. Поможет заменить стандартный 
саундтрек на ваш любимый Саппа! Согрзе. 

5. Для не в меру распорядительных вивисек- 
торов — Сгоир Мападег. Им можно навести 
полнейший шухер во всех командах. 


#07. СТА Ш 

Господа Великие Модификаторы наконец- 
то решили не ограничиваться простой заменой 
текстур автомобилей и потихоньку начали ри- 
‘совать модельки, причем очень симпатичные. В 
сегодняшнюю подборку, подготовленную не 
без помощи нашего постоянного читателя Анд- 
рея Шуткевича (за что ему немалая благодар- 
ность}, вошли такие шедевры мирового авто- 
прома, кок ВМ\У/ МЗ, Ретай Тезюгозза, 
Рецдес! 405, Коуег Ми, ЗиБапу |тргега и со- 
мое приятное — родная “Волга”. 


#08. НаН-Ше 

Как показывает опыт последних двух номе- 
ров, синглплеерные карты и целые оддоны для 
бессмертной На#Ше до сих пор пользуются 
бешеной популярностью. Посему мы будем 
стараться публиковать подобного рода вещи 
на каждом диске. В ноябре вашему вниманию. 
предлагается не то чтобы полноценный аддон, 
но просто сборник очень неплохих сингловых 
карт под названием ХуББеп. 


#09. Зе! КиаН! И: 
Зе! Ощсаз! 

Коки обещалось, мы продолжаем выклоады- 
вать на диск синглплеерные карты для джедай- 
ского хита. Сегодня это Матйате, Те УШа 
и ТаМоп. 


#10. Майа 

Хитом игра уже месяц как стала, норовя до- 
плюнуть и переплюнуть великий СТА |, а до- 
полнение для нее появилось только одно. До- 
вольно пикантный апдейт с простым названием. 
Ме МоЧ заменяет модельки дом легкого по- 
ведения, освобождая представительниц древ- 
нейшей профессии от лишней одежды, дабы 
куртизанки не словили тепловой удар в горячих 
перестрелках. 


#11. Мах Раупе 
Тема компакта — Мах Раупе: Машхед 
Кеа!у. 


#12. Меда! о{ Нопог: 
АШеа Аза! 
Три мультиплеерных карты (авось кому и 
пригодятся), Екрюзюп Мод, усиливающий силу 
взрывов, и набор реалистичных звуков. 


#13. Мсгозо_ Тгат Знтатог 

Новые подарки от умуатзт.ги — еще 
один маневровый тепловоз ЧМЗ, теперь в но- 
вой раскраске, пассажирский состав ЕУ® 
Ехргез$, на котором обычно ездят в Эстонию, и 
фирменный поезд “Владивосток”. 


#14. Меуегмиймег №915 

1. Подборочка свежих модулей, счастливым. 
количеством 7. Все модули предназначены для 
синглплеера. Язык — английский. 


2. Десять портретов для героев, выдержан- 
ных в духе игры. 
3. Десять высокоуровневых героев. 


#15. Рвагаой 

Подборки по Гецз мы временно прекращо- 
ем и переходим к предыдущей игре этой извест- 
ной серии. Для “Фараона” у нас припасено 
тридцать штук полностью отстроенных городов. 


#16. @цаке 

Оаке: Тепебгае — потрясающая вещь. По- 
дробнее о ней читайте в описании темы ком- 
пакта. Почему? Потому что Тепебгае — это ТЕ- 


МА КОМПАКТА. 
#17. ОчаКе Ш Агепа 


Три замечательные модели — человечек из 
конструктора (ЕСО, штурмовик из “Звездных 
войн“ и сверхсексуольная девушка-дракон. 


#18. Вед Ает И 

1. Один из лучших представителей племени 
больших модификаций — Вед Еафе Моч. Изме- 
няет характеристики всего, что только можно, 
да ещеи добавляет по два десятка новых зда- 
ний и юнитов для каждой из враждующих сто- 
рон. Мод предназначен для Уип’з Кеуепде. 

2. А Вооз! — парочка модифицированных пЕ- 
фалов, способных существенно усилить врогов. 

3. Семь неплохих карт для 
ЭкитиВ/Ми#р!вуег. 


#19. Випе 

Давненько мы не обращали внимания на 
“Руну”, совершенно незаслуженно, надо ска- 
зать. Уже год как ничего по ней не выклодыва- 
лось. А игра-то все еще популярна. Достойных 
замен в жанре исторических экшенов от треть- 
его лица не появилось. Рагнар пока вне конку- 
ренции. Немедленно исправляемся и публику- 
ем ровно десять карт. Наслождайтесь. 


#20. $епоу5 Зат 
(Крутой Сэм) 
Три великолепнейшие синглплеерные карты 
— [аКе Тетре, № СКапсе и Кип юг Соуег. 


#21. Зо! 4ег оЁ Ротипе И: 
РоцЫе Нейх 

(Синглплеерные уровни пока не появлялись. 
Помешанные на мультиплеере буржуи предпо- 
читают сносить башни не тупым монстрам, а 
своим не менее тупым соотечественникам, по- 
сему в неимоверных количествах на свет рож- 
даются дефматчевые карты. Некоторыми из них 
вы можете насладиться прямо здесь и сейчас. 


#22. таг ММагс: 
Са!аснс Ва|едгоит@а$ 
Третья по счету и, возможно, последняя под- 
борка синглплеерных карт для этого клона са- 
‘ми знаете чего. Ровно десять штук. 


#23. Знопово4 

Пять сценариев для различных режимов иг- 
ры. Для оддона Сгузафег пока ничего не появ- 
лялось, так что будем ждать. 


#24. ТНе $ип5 

1. Грандиознейшая подборка из семи десят- 
ков разнообразных объектов. 

2. И менее грандиозная подборочка из 
двадцати недурственных скинов. 


#25. М/агСгаН: Ш: 
Ве!дп оё Спао$ 


Может быть, на последнем месте в алфа- 


зитном стске +6 сЕсзЫЯ по популярности 
пунк НЕ ЗО Только сегодня и только у 
нос десять сичилилеесных корт для великого 


В дополнениях без Флешех никуда, так что, 
первым пунктом у нас именно ЯсзВ-игра. Весь- 
ма оригинальное творение под названием 
1пситпай. Цель игры — зе триацоть секунд уб- 
рать в комнате все последствия бурной вече- 
ринки. Использованные презервативы и пол- 
ную пепельницу — в помойку, порнографичес- 
кие журналы — в стол, пьяного соседа — в ок- 
но, ит.д. Не успеете прибраться за отведенный 
срок — вернутся родители и сделают ата-та по 
филейным частям. 


ДОПОЛНЕНИЕ — 


к “Игровой Зоне” 


Симуляторов парашютного спорта у нас 
вроде как еще не было. Представляем досто- 
почтенной публике первую ласточку, точнее 
носорога, летающего аки ласточка в ясном не- 
‘бе погожим летним днем. Называется это чудо, 
немецкого игростроения Боп Ногп. Принцип 
простой — управляем носорогом-парашютис- 
том, пытаясь собирать шарики с дополнитель- 
ными очками и аккуратно ‘облетать вредные 
“бонусы”. Главное — вовремя потянуть за коль- 
цо, иначе получится большой барабум. 


ДОПОЛНЕНИЕ 


к “Игровой Зоне” 


И снова и снова вариация на тему бес- 
смертного Моотийп. Зовется Оееснуе ЕЧ 
Коууа6Ку. Вместо леса у нас ночной город, 
вместо шотгана — наручники, а вместо кур — 
грабители. Так как город довольно большой — 
несколько экранов — приходится ориентиро- 
ваться по звуку. За одного пойманного бандю- 
ка начисляется 25 очков, если ненароком повя- 
зать мирного жителя — штраф 10 очков, и ток 
до победного конца. 


Работы _ 
читателей “Мании” 


Внимание! Редакция сообщает, что все при- | 


‘спанные читательские работы нами просмот- 
рены и протестированы. Мы выкладываем толь- 
ко то, что; по нашему мнению, является лучшим. 
из пришедшего. Детальную информацию по 
всем работам вы обнаружите на компакте в 
разделе “Игровая зона” / “Работы читателей 
“Мании”, а краткий перечень находящегося 
там вы можете увидеть чуть ниже. 

Работы просьба отсылать по адресу дате- 
хопе@дготата.ги. (Внимание! По адресу 
огапде@дготата.ги ничего больше посылать 
‘не надо!) Все фойлы должны быть запакованы в 
один архив, предпочтительно КАК, к работе не- 
обходимо прилогать описание и инструкцию по. 
установке и, желательно, пару-тройку скрин- 
шотов. Работы без описания не принимаются. 


Соитиег-Ке 
Довольно симпатичная обоина от Николая 


вые герои с завидным набором магических шмоток 
57 НаТатоюе Сергея Бурлакова и Игоря Тихоновича. 


Песь цифре “три”. Это всего лишь обоина для рабоче- 
Е рем очень грамотно сделанная. Автор — Меюке. 


Песня плогин “Пещера мертвяков”. Подземелье, населен- 
ЕЕ Е монстроми, которые охраняют очень неслабые моги- 
== поедметы. Сделали и прислоли Иван Мищенко (АН\еп ВоБсо!) 
> Вытрий Олейник (Мар! 5рии). 


иная такая подборочка дополнительных скинов для героя, от 
ина Стародубова, Дмитрия Лобовкина, 7УХЕЕ и Уатрие. 


Довольно интересная карта под названием “Большая война”. Ав- 
тор — ВеЁ$егК. 


'Моделька человека, сделанная в означенном редакторе. Может 
быть использована для самых различных целей. Автор — Мигдегег. 


Моксимально прокочанный эльф-волшебник, от Ильяса Садыкова. 


Подборка карт и пачка реплеев, которые непременно стоит по- 
смотреть, особенно тот, где автор (КВТ) смело рвет сразу семерых 
противников, 


Товарищ Марзег позаботился о самых ленивых читерах. Запус- 
кайте гед-файл и наслаждайтесь бессмертием и возможностью со- 
храняться в любом месте. 


Карты [се Аде и ЗЙег! Рогез! от М@ОВОС. 


Небольшая игрушка, сделанная при помощи набора КРСМакег. 
Автор — Паша ака Рвоепк. 


Незатейливая псевдотрехмерная аркада. Смотрится довольно. 
симпатично, можно даже использовать в качестве скринсейвера. Ав- 
тор — В.Разса|. 


оф 
ее. 
Составители: 


“Демо-версии” и “Патчи” — Петр Давыдов 
“Трейнеры” — Армен Есаулов 


Демо-версии 

В этом номере нашего журнала мы, как и всегда, порадуем вас луч- 
шими демками из возможных. Только вот какими именно, сказать пока 
не можем — компакт сдается на неделю позже журнала, и за это время, 
сами понимаете, многое может измениться. Тем не менее, неизменно 
качество выбранных нами демо-версий. Поэтому можете быть уверены 
— мы выложим именно то, что производит наиболее яркое впечатление. 


Патчи 

Патчи — куда большее, чем просто заплотки. Для тех людей, в 
чьей жизни игры занимают первое место, патчи — истинный бальзам 
на душу. Мы понимаем это и выклодываем для вас самые вожные пот- 
чи, вышедшие за последний месяц. 

Сгапа тей Ашю Ш 

Беспрецедентный патч от компании “Бука” — руссифицирует анг- 
лийскую версию СТАЗ. Ничего подобного на нашей памяти еще не 
было. Хит сезона. Рейтиня: 6/5] 


пя хкичхчииияяяя, 


еб, Э 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества 
обращаться по телефону: (095} 745-01-14, е-тай: 
за\ез@те!а2000.ги. Заказ дисков по телефону: 
(095) 745-01-14, е-тайЙ: гаКа2-с9Ч@тед!22000.ги 
Доставка по Москве - бесплатно!!! Поддер 
зарегистрированных пользователей по телефо 
(095) 777-38-52, е-тай: зирро@те!а2000.пи. 
Самый широкий выбор компьютер 
представлен в магазине "Компакт-Диски” по 
Москва, Ленинский проспект, 4. 


< 
МЕ е]2000] 


Локализация выполнена компанией "Медиз 
на издание на территории России. 
принадлежат ООО Языковой Б = 
распространение на территории Рос 
ия “Медиа-С. 
© 2001 Ошефоипа бате> 

#пЧ- © 2001 30уОп Ех 


ИГРОМАНИЯ 
Со-МАНИЯ 


Бмпе Вмпйу 
Версия: Патч 1.32 Рейтинг 4/5 

Ре Нага: Макают! Рота 

Версия: Патч 1.02.3 Рейтинг: 2/5 

@иаке 1: Агепа' 

Версия: Ро! Ваазе 1.32 Рейтинг: 4/5 
'И/агСгай 3: Кедп оЁСваоз 

Версия: Патч 1.02 Рейтинг: 4/5 
Копе5уога 2 

Версия: Патч 2.3 Рейтинг: 3/5 

бо/ег о!Ропипе 2: РоиБе Нейх 

Версия: Патч 1.02 Рейтинг: 5/5 

Таснса! Орз: Аззаи! оп Теггог 

Версия: Патч 3.32 Рейтинг: 4/5 

Казаки: Последний довод королей 

Версия: Патч 1.30 Рейтинг: 3/5 
Объяснение рейтинговой системы, описания 
‘патчей и все остальное читайте на компакте. 


Трейнеры 
Поди, новеньких трейнеров-то заждались? 
Так вот же они, с пылу сжару! 

Аютиса Реихе, Аюпис Зеуепз, ВаНейе!9 
1942, ВаМеМап, Вопдо Воодте, Са Мер, 
Сато Етрие, СоогТе!$, СопЙ с: Безе" 
Эюпт, ОИ ТгасК Васта 2, ОМпе Омпйу, ЕайВ 
2150: 10$: бош, Еатап, Еетега!, Етрие 
ЕсйВ: ТВе Ан о! Сопдиуез, Ейа УМой@ Тоиг 
Тепп, Саз, Сроз! Весоп: |$|ап4 Тпипдег, 
Ноуе Сазто 2003, Ноуе Руг2!е Сатез 2003, 
Чеораг4у 2003, Мах Раупе, Могайз 
СуБегРтВо!, Мапа ОцНа\ Шеда! Зее! 
Огад, Мопороу 3, ОмегТо\ег, РасВотЬег, 
Рапгег Сатра!апз 6 — Когзип “44, Ризопег оЁ 
У\ог, Вее!Реа!РоКег Ска|епде, ее! Оеа! $1<15 
\Уоите ||, Зо! ВееЁ, 5диад ВаНез: Еадез Энке, 
Зирег Сапду Спипсвег, Тгорпу Нимег 2003, 
ТоБо Тоопз, итае РиБа! 

Подробное описание всех трейнеров вы 
найдете на диске, зайдя в раздел “Трейнеры“. 
Новички в читерском деле там же смогут про- 
честь краткое объяснение, что такое трейне- 
ры и как ими пользоваться. 


ОЕАТНМАТСН 


Составители блока “Эеатайсй“: 
Олег Полянский, а также Алексей Кравчун. 


("Клубы России‘). 
Оцаке Ш Агепа 


Модификация СогК $сгему 

Однозначный “Выбор редакции”, в кото- 
рый добрая (а может, как раз и самая злая] 
половина редакции отчаянно рубится после 
работы. Забудьте о разлюбимой ракетнице и 
читерском Ва Риски’ Суп — У вас в руках 
только “рельса” с неограниченным боезапа- 
сом. Любое более-менее точное поподание 
приводит к летальному исходу, то есть смачно 
разрывает любого врага на сотню маленьких 
цветных медвежат и ленточки для бескозырок 
Всяческая, как сейчас модно говорить, стра- 
тежность отсутствует по определению — толь- 
ко мясо и ничего, кроме мяса. Все, что требу- 
ется от игрока — молниеносная реакция и ос- 
трый глаз (для подслеповатых имеется снай- 
перский режим). 


Упгеа! Тоотпатеп! 
Модификация Чеде 


Модификация Зеде ставит своей целью 
привнести в \Т элементы геа|-те стратегий. 


Достаточно заезженная идея, но на нашей 
памяти — это первая работающая реализа- 
ция оной. В последнее время мы частенько жа- 
луемся на отсутствие оригинальности в появ- 
ляющихся мутаторах. еде стал настоящим 
‘бальзамом на душу — это действительно све- 
жая интересная идея. 


Соутег-5нКе 


Скрипты 

Скрипты, как вы, наверное, знаете, — 
очень полезная штука, особенно когда так хо- 
чется делоть что-то лучше и быстрее соперни- 
ка. Им посвящен текущий С$-подраздел 
“Оеафтаюй’а”, ну а все описанные в нем 
примеры вы можете без труда отыскать на на- 
шем компакте. 


Бот Вгат о# Сота! 

Вышла новая версия известного бота Вгат 
о! СотБа!. И ничем бы он не был примечате- 
лен, если бы не умел играть чуть ли не во все 
лучшие моды для На-Ше. Оау оЁ Беео!, 
РопНте Рогсе, Агеагтз и, естественно, 
Соитег-5вКе — вот послужной список удач- 
ливого БОТаника. Можете лично проверить, 
так ли он хорош, как его резюме. 


Киберспорт 


Реплеи 

Лучшие записи кровопролитных боев в 
У\агСгай 1! с финола П-Рогта! 2002 вы можете 
‘обнаружить натекущем компокте. На этом чем- 
пионате блистал питерец $04, чью игру вам и 
предлогается оценить. И заодно игру тех, кому 
повезло меньше — но они тоже старались. 


КЛУБЫ РОССИИ 


На компакте вы сможете ознакомиться с 
информацией о компьютерных клубах России. 
Не обо всех, а исключительно о тех, владель- 
цы которых прислоли нам адрес своего клуба, 
контактный телефон, данные по установлен- 
ным компьютерам и так далее. Редакция вы- 
ражает уверенность, что информация будет 
вам полезна. 

Смотрите в разделе “ИнфоБлок”. 


Составители: Алексей Кравчун, 
Федор Усаков, Олег Полянский, 
Николай Пегасов, Денис Давыдов и Геймер, 


ВШе22&$ихх 


Галерея 

Количество обзоров в текущем разделе 
“ВУе22&5ихх” достигло такого количества, что 
редактор уже хотел было бежать за границу со 
всем накопленным за годы имуществом, но его 
остановила совесть. Поэтому — вот они, обзоры, 
и вот они — прилагоющиеся к ним картинки из 
игр. Красоты, кок обычно, несровненной. Других 
не держим. Ну а любоваться следует прежде все- 
го на скриншоты из Упгеа! Тогпатег! 2003. В 
кои-то веки мы имеем счастье лицезреть игру- 
движок. Грех пропустить такое... неземное. Что, 
же касается земного, то советуем обратить ваш 
взор на фотокадры прямо из Колумбии, где все 
ходят в хаки, ана кождого гражданина приходит- 
‘сяровнопо 1,75 желтого “Хаммеро”. О какой иг- 
ре речь? Секрет... ищите в журнале! 


оу, 


'Наше горе и счестье, нога гордость и по- 
зор, низость и величие — таблица локализа- 
ций — теперь не будет публиковоться в полной 
версии под чирокили крыпом “Новостного ме- 
ридиана”. А будет — в логически укороченной 
версии и уже на страницах “Кратких обзо- 
ров”. Туда и обращайтесь за объяснениями 
столь радикального нашего шога. А на ком- 
пакт идет заархивированный файл в формате 
Ехсе!, где и содержотся самые достоверные в 
мире сведения о работе российских спецсл... 
простите, локализаторов и издателей. 


Вскрытие 


Статья “Ролевое безумие. 
Джедаи против зомби” 

1. Мемегмтег Маз ТИК ЕЧЙог — програм- 
ма, позволяющая редактировать любые запи- 
‘сив файле Фю|од. К, удалять их, добавлять но- 
вые. С помощью ТК Ед Ног можно перевести 
любой текст из ММ/М на русский. 

2. Меуегммег Уе\ег. При помощи этой 
программы можно просматривать и экспорти- 
ровать большинство файлов игры в другие 
форматы. В частности: ТЕК, РТ, ТСА, ВМР, 
2ВА, АЗСИ $5Е, Т*, ПР, СЦ, С/С, АВЕ, СП, 
РЕС, РАС, 10 МОЕ АЗ$СИ, а также Б\-файлы. 
Кроме того, она может редактировоть НАК, 
ЕКЕ, МОБ. 

3. Резоигсе НасКег предназначен для из- 
влечения и редактирования ресурсов испол- 
няемых файлов (*.ехе и *.9!). Это творение 
программисткой мысли пригодится при вскры- 
тии других игр и доже программ. 

4. сюо5 — целый пакет утилит, предназна- 
ченный для работы с файлами М\УУМ. В, него 
входят: утилита для распаковки БИ-файлов, 
для распаковки то@-файлов, просмотра со- 
держимого Фаюз/К, утилита для конвертиро- 
вания бинарных та] -файловв АЗСИ МОЁи на- 
оборот. Все программы пакета работают из 
командной строки. 

5. Плагины к ЗО Зкую Мах, конвертирую- 
щие тд!-файлы в формат, используемый ЗВ 
Эндрю, и наоборот. 


Стотья “Вакханалия ужаса” 
МУИРИА ОХТ Сотргеззюп Тоо!5 — универ- 
сольный компрессор для игровых ресурсов. 


Интернет 


Статья “Интернет в закладках” 

Четыре утилиты-букмарка — Спеск&Се!, 
Вооктагкег, Риме Вооктакз, Аем 
Вооктак 9.0. 


Мастерская 


Статья “Шкуробеспредел. Созда- 
ние скинов для СТАЗ” 

Шкурка, созданная в процессе нописания 
этой статьи, программа ВиЗКп и небольшая ути- 
лита ЭКпРаскег, преднозноченная для упаковки 
скинов с последующей их удобной установкой. 


Статья “Ноктюрн влюбленного 
зомби” 

Апдейт Нет Тгар Роог позволяет созда- 
воть потойные (невидимые) двери в полу. 
Н@деп \/ой Роог позволяет создавать такие 
же двери з стене. Тез Мод ез — демонстро- 
ционный модуль х статье. 


и 
| 
а 7 
Статья “Военное ремесло 2” 
Ч Карта, созданная в процессе написания статьи. 
Самопал 
| Все статьи цикла “Ролевая Библия”. Прочесть вы их сможете, как 
| обычно, в “ИнфоБлоке” в полноэкранном варианте. 
< 


Территория разлома 


1 


Статья “Битва за реестр” 
Две наиболее популярные прогроммы для очистки реестро: 
КедС!еапег и КедНеа[ег. 


| 


Почта “Мании” 

Поздравляю всех поклонников журнола “Игромания”. Начиная с 
этого номера наше скромное печатное издание официально приоб- 
ретает статус иллюстрированного научно-популярного альманаха. 
Какиначе назвать литературное вирусоподобное сумасшествие, од- 
{| новременно поразившее наших отчаянно любимых читателей этим 
‘осенним месяцем, я просто не знаю. Просто праздник какой-то! Ре- 
дакция на неделю прекратила свое существование, забросила ро- 
боту нод журналом и читала, читала и еще раз читола. Запоем, без 
сна, без еды и без отдыха. 

По окончании чтений в неравной борьбе было решено поставить 
на диск 11 самых-самых полюбившихся нам рассказов, два стиха и 
‘одну аналитическую статью. Остальные эпистолярные творения вре- 
‘менно отложены до следующего номера. Искренне завидую всем бе- 
зответно любимым читателям, ибо пир духа, литературный пикник и 
деликатесы беллетристики вас еще только ожидают. 


" Вне компьютера 


Блок от “Ролемансера” 

“Ролемансер“ мумигоетапсег.ги) — ведущий рос- 
‘сийский сайт по внекомпьютерным играм, совместно с 
которым создается данный раздел на компакте. 


ФАЙЛЫ 

1. Модуль АБ&О Вауепой: Ма! оНве М/актоа Оеад! 

2. 420 МоЧегт: фрагменты игровой системы 

3. 0&0: Воск ое КаМеоцз. 

4. Тео Рита!е: облегченная версия ролевых правил. 

5. 1о!® ТСС: часть спойлера ТВе Т\о То\егз 

СТАТЬИ 

Обзор ИпКпомип Аитиез КРС в двух частях (автор — Максим Щеглов). 

Файлы размещены в разделе “Вне компьютера” (раздел “По жур- 
налу"). Статейные материалы размещены в “ИнфоБлоке”. 

МАСС ТНЕ САТНЕММС 

Набор деклистов и обновления правил, если таковые есть, — это 
стандартно. Плюс — вас ждут сканированные изображения всех 
карт сета ОпзацайЕ и его спойлер (информация по всем картам в 
текстовом варианте) 

Не забудьте, что в “Софтверном наборе” всегда выклодывается 
и необходимая для игрока в МТС программа Мадгс: Зийсазе. 


мозговой 
ШТУРМ 


Составители: Святослав Торик и Геймер 


ыы 


ниеконнниий. . ПЧ 
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Скринтурс #11. Ноябрь 

Дабы достойно перезимовать предстоящие месяцы холода и тя- 
желых осадков, нужно нечто такое, что отвлечет от противной пого- 
ды. Мы считаем, что для этих целей идеально подходит игра “Недет- 
‘ские гонки” (в девичестве — “Машинки”) от питерской фирмы Сгеа! 
Эдо. Чтобы завоевать эту замечательную игрушку, вом требуется 
‘отгадать девять симпатичных картинок. Подробности — на компокт- 
диске. И в рубрике “Мозговой штурм”, конечно же. 


Героический Конкурс 
Конкурс завершен. Итоги еще не подведены — это славное собы- 
тие поимеет место быть в следующем номере. На нынешнем компак- 
те вас ждет отличная подборка конкурсных карт по Негоез о Мам 
апа Маас М. Играйте и оценивайте, выносите картам собственный 
вердикт и сравнивайте его с мнением жюри! 


м м 


оао 
но!!! Поддержка 


омпьютерных игр 
ит Диски" по адресу 


же 1 


Со-МАНИЯ 


ный 


Составление и подборка: 
Илья “Огапде” Викторов 


ГВОЗДЬ НОМЕРА 

РезКюр Саепдаг 

Представитель многочисленного племени про- 
грамм, расширяющих стандартные возможности 
рабочего стола \М/пдо\$, практически не изменяя 
его привычный облик и никоим образом не мешая 
работе. Позволяет использовать в качестве обо- 
ины многофункционольный и полностью настраи- 
ваемый календарь. Также имеется возможность 
ь ‘делать на нем пометки (тройной клик на нужной 


ячейке), Данную возможность можно использо- 


вать и для планирования дел на несколько дней 


вперед, и для быстрой записи каких-либо сведений 
(намного удобнее, чем держать под рукой блокнот 
и ручку). Абсолютно все параметры поддаются 
] настройке, что открывает неограниченные воз- 
можности по созданию Идеального Колендаря. 
ду Тип программы: ненавязчивый зраге\уаге. 
р Рейтинг: 10/10. 


СВЕЖАТИНА 

Синег 

Программа, предназначенная для нарезки 
относительно больших файлов на относитель- 


но мелкие кусочки. Может быть полезна в слу- 
чае, если необходимо записать что-либо боль- 
шое на несколько дискет. Для “сборки” поль- 
‘зуйтесь этой же программой. 

Тип программы: абсолютный {тее\уаге. 
р Рейтинг: 10/10. 
> 


Ю1тестогу Мег 
Генерирует полный список всех директорий 
< на диске. При умелом использовании поможет 
при составлении списков файлов: 
Тип программы: бескомпромиссный тее\уаге. 
Рейтинг: 9/10. 


и 


ЕХЕ 2 5МЕ 
Миниатюрная утилита, предназначенная 
для распаковки ЙазВ-роликов со встроенным, 


плеером. За счет этого, во-первых, существен- 


но уменьшается размер файла, а во-вторых, 
#| этот ролик можно спокойно открыть и отредак- 
|| тировать (или посмотреть, как он сделан). 
Тип программы: конкретный #тее\/аге. 
Рейтинг: 8/10. 


НТТР ЕИе по 

Для тех, кто часто и помногу качает файлы © 
ненадежных серверов. Вводим прямой одрес 
определенного файла и получаем информа- 
цию о его размере и, собственно, о наличии 
этого файла на серваке. 

Тип программы: честный тее\уаге. 

Рейтинг: 10/10. 


МтобоЧес 


Набор последних версий абсолютно всех 


распространенных видеокодеков. Позволяет 
избежать любых проблем свидеороликами, ко- 
торые не хотят проигрываться стандартными 
средствами. 

Тип программы: бесподобнейший тее\уаге. 
Рейтинг: 10/10. 


Рап4а АпНити Тиатиот 

Но рынке антивирусных средств не послед- 
нее место занимает программа Рапда АпёМтиз 
Тиапют. Судите соми — определяет и обезвре- 
живает более 63 тысяч существующих вирусов 
всех типов, антивирусные базы ежедневно об- 
новляются. Программа имеет возможность инте- 
грации с популярными почтовыми клиентами, 
блогодаря фирменной технологии проверяет 
файлы очень быстро, используя при этом мини- 
мум системных ресурсов, позволяет восстанов- 
ливать поврежденные вирусами фойлы. Мы пуб- 
ликуем последнюю версию программы, любезно 
предоставленную компанией Рапда ЗоЯ\аге, 

В течение месяца вы можете бесплатно об- 
новлять антивирусные базы. По истечение этого 
срока можно обратиться в Рапда Зойууаге по. 
одресу заез@игиз!аБ.ги и написать, что вы — 
наш читатель, воспользовавшийся данным анти- 
вирусом. За специольную цену в 25$ то на 10$ 
меньше, нежели цена в розничной продаже ко- 
‘робочного Титаниума) вам вышлют имя пользо- 
вателя и пароль, чтобы вы смогли пользовались, 
лицензионным антивирусом еще в течение года! 

Тип программы: как факт, зВагеууаге. 

Рейтинг: 10/10. 


Ромег О" 

Программный таймер. Автоматически вы- 
ключает компьютер через заданный промежу- 
ток времени. Может синхронизироваться с 
М/Ипатр и отруботь энергию после проигрыва- 
ния всех треков в плейлисте. Совместим только 
с АТ-системами. 

Тип программы: вневременной #тее\уаге. 

Рейтинг: 8/10. 


Фийте5;етНа! Р1ауег 

Вполне себе полноценный и довольно сим- 
патичный проигрыватель звуковых файлов. 
Поддерживает большинство распространен- 
ных форматов, включая плейлисты. Модные 
функции вроде смены скинов, подключения до- 
полнительных модулей и многополосного эква- 
лайзера присутствуют. 

Тип программы: восхитительнейший тееууаге. 

Рейтинг: 7/10. 


Твготе 

Ток называемый “ускоритель инета”, в отли- 
чие от большинства своих собратьев реально, 
работающий. Программа для оптимизации ин- 
тернет-соединений без утомительного копания 
в виндовых настройках и реестре. Выбираем не- 
сколько параметров, вроде типа модема, жмем 
кнопку, перезогружаемся, и готово — скорость 
соединения довольно ощутимо возрастает. 

Тип программы: увы, но зпаге\аге. 

Рейтинг: 10/10. 


УвУ Птег 

Еще один таймер. Бдительно следит за вре- 
менем, которое вы проводите за компьютером. 
Если установленный лимит превышен, начина- 
ет кидаться грозными сообщениями. Если сооб- 
щения игнорировать — отключает компьютер. 

Тип программы: внепространственный {гее\уаге. 

Рейтинг: 8/10. 


ИГтатр 3 

Качественно новая версия самого распро- 
страненного медиа-плеера. Перечислять все 
нововведения не имеет смысла — они займут 
пару страниц. В качестве приятной ‘добавки — 
ПОДБОРКА ЛУЧШИХ СКИНОВ! 

Тил программы: фриварнейший #тее\ууаге, 

Рейтинг: 9/10. 


ИГРОМАНСКИЙ СТАНДАРТ 


Антивирус Касперского 
Начиная с предыдущего номера, на кождом 


диске “Игромании” публикуется полноценно 
работающий “Антивирус Касперского”, то есть 
общеизвестный АУР. Для наших читателей ла- 
боратория Касперского приготовила специ- 
сольную его версию 1СКОМАМА ЕБТМОМ, 
срок работы которой — один месяц. Именно 
столько времени будет действовать специаль- 
ный ключ, который вы постоянно сможете 
брать теперь вместе с новой версией АУР на 
нашем диске и, соответственно, из месяца в 
месяц продлевать работу установленной анти- 
вирусной защиты. 

Помимо всего прочего, мы ежемесячно пуб- 
ликуем полную базу данных по вирусам со все- 
ми последними обновлениями на момент от- 
провки компакта в печать. Так что получится не 
только удобно, но и предельно надежно — да- 
же в том случае, если вы не можете регулярно 
скачивать апдейты базы из Интернета. 

На наш взгляд, АУР — лучший из антивиру- 
сов, существующих на сегодняшний день. Но- 
деемся, после нескольких месяцев его исполь- 
зования вы полностью с нами согласитесь. Нам 
искренне приятно предоставлять вам самое 
ценное, причем совершенно бесплатно. 


АдоБе АсгоБа! Ноафог 5.0 

Раз в три месяца мы выкладываем програм- 
му АдоБе АсгоБа! Кеафег, которая занимается 
тем, что открывает файлы формата РОЕ. Оный 
формат представляет собой электронную книгу 
с текстом, картинками, быстрым переходом с 
одной страницы на другую, с индексами, табли- 
цами и так далее. Так как файлы с таким рас- 
ширением встречаются на наших компактах 
довольно часто, программа не может вам не 
пригодиться. 


СвеМах 1.9 
Последняя версия популярной базы кодов, 
секретов, инструкций по Вех-взлому, еа$ег 
е995 и прочих радостей человека. В базе со- 
держится 4099 записей. Помимо новых кодов, 
традиционно изменены и улучшены и ранее су- 
ществовавшие позиции. 
Ранее программа публиковалась в “Игро- 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращатёся по 
телефону: (095) 745-01-14, е-тай: за!ез@тед!а2000.ги. Заказ дисков по ИЗДАТЕЛЬСТВО 
телефону: (095) 745-01-14, е-таЙ: 2аКаг-с9@те!а2000, Доставка по 
Москве - бесплатно!!! Поддержка зарелистрированных@льз й по. Иеса 2000 
телефону: (095) 777-38-52, е-тай: зиррог@тейа2000.; \ 

“ 


Самый широкий выбор компьютерных игр. Е в магазе 7 
"Компакт-Диски” по адресу: Москва, Ленинский о м 


Локализация выполнена компанией "Медиа-Серье-2000", Пицензия Эл № 775227. Права на бдение Ва Ероитоске Рост СГ = = 3 
компании "Новый Диск". Права на распространенйе на территории России, СНГ и стран Бал иене ионтсониние ^ПИВтрие-оетин 


Ведущие рубрики: $агсаз! 


Рагго? (гено_рагго@уавоо.сот) и Матвей Кумби (сит @дготата.ги). 


При участии: Лито ([изо@пагоч.ги), Никита Старцев (пИКзтаг@вонтай.ги), Антон Антонов (атоу@во1Вох.ги) 


ГЛЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 


Где-то в Западной Европе, в никогда не существовавшем средневеко- 
вье, в трижды чокнувшемся королевстве король отдал богу душу. Королев- 
ство раскололось на множество удельных городов-княжеств, в кождом из 
которых правит шериф. Да, настоящий шериф, с кольтом. Ходит по городу 
и расклеивает бу- пи 
мажки “\У/атед”. | 
Много бумажек. 
После смерти ко- 
роля округу запо- 
лонили нечисть и 
бандиты. В стране 
царит хаос. Пре- 
красное время для 
охотника за на- 
градой. Для вас. 
Мир А РАЗН оЁ 
Со — продукт 
восторженного чу- Я 
дачества польской 
фирмы ВеБейтипа, навеянного фильмами Серджио Леоне, в частности — А 
ЕН оРОоагз, с Клинтом Иствудом в главной роли. С другой стороны, на 
этом Диком Востоке наряду с кольтами, пушками и паровозами охотно 
пользуются доспехами, мечами, арбалетами и даже магией. Продажные 
шерифы жгут ведьм на кострах, рыцари грабят проходящие поезда, колду- 
ны готовят дина- 
мит и отливают 
пушки, а вольные 
стрелки, охотники 
за головами вро- 
де вас, рыщут по 
окрестностям в 
поисках какого- 
нибудь заблудше- 
го гобла или ко- 
манча 
“Аллоды” 
вот на что это по- 
хоже. ВТ5 с элементами ВРС и нелинейным сюжетом. Игровой мир вклю- 


чает два типа местности: города и все, что снаружи. В городах мы поку- 
паем оружие, набираем и тренируем команду, получаем задания и день- 
ги. Кроме того, мы можем инвестировать честно заработанные средства 
в какой-нибудь бизнес — в кузню или в тот же банк. Можем потратить зо- 
лото на изобретение новых вооружений или просто купить чего-нибудь в 
пивной. Говорят, бывают и настоящие карты, где обозначены места захо- 
ронения сокровищ. Территория вне города не принодлежит никому и яв- 
ляется для нас прямым источником дохода: скальпы, хвосты, перепонки, 
рога и копыта — контора платит за все. 

По мере игры вы наживете друзей и врагов, раскроете уйму заговоров, 
‘спасете или ограбите половину Европы и обретете всеобщее увожение 
или презрение. В любом случае, не удивляйтесь, когда встретите очеред- 
ного донкихота с револьвером и травинкой в зубах, насвистывающего 
“иску ШКе снова в седле”. 


кальная 


та в 
—“Кождый год в августе-сентябре компания ЕА Зройз запускает в массы 
очередную пачку “фич-листов”, посвященных готовящимся к выходу спор- 
тивным симуляторам. Самый большой спи- < 
сок нововведений обычно принадлежит се- 
рии АРА, как одной из самых популярных. 
Последние года два-три разработчики 
делают особый акцент на “полное погруже- 
ние в атмосферу футбола”. АРА 2003 не 
станет исключением. Для достижения этой @ 


цели канадским программистам вновь при- 


шлось полностью переписать игровой дви- 
жок. Нас ждут более “живые” модели игроков, более качественные тексту- 
ры, более красочные эффекты и т.д. Но это не является большим сюрпри- 
зом, потому что ежегодное улучшение изображения давно уже преврати- 
лось в традицию. 

Кроме того, кардинальной переработке был подвергнут А!. Отныне 
компьютерные игроки действуют в четком соответствии стремя “заповедя- 
ми”. общая тактика, командная игра и собственные умения. Как это будет 
выглядеть на деле, мы узнаем только после 
релиза. Также виртуальные футболисты нако- 
нец-то научились определенным образом ре- 
‘агировать на события, происходящие на по- 
ле. Например, проигрывая 0:1 на последних 
минутах матча, соперник всей командой бро- 
сится забивать гол, совершенно справедливо, 
зодвинув на оборону. Если же ему удастся 
сравнять счет, мы сможем наблюдать прямо, 
противоположную картину: глухая защита и 
ставка на редкие контратаки, 

В значительной степени была переработана и физика мяча. Теперь бу- 
дет значительно больше случайных отскоков и промахов при игре голо- 
вой. Соответственно, можно ожидать еще более непредсказуемые, а ино- 
гда и просто нелепые голы, совсем как в жизни. 

Впервые за всю историю серии мяч перестанет “прилипать” к ноге фут- 
болиста. В зависимости от умения игрок при дриблинге будет отпускать 
его на определенное расстояние от себя, давая защитникам больше шан- 
‘сов на удачный отбор. Также забудьте про длинные рейды вдоль бровки — 
мяч легко может укатиться за поле. 

Ожидаются изменения в управлении — в частности, при пробитии стан- 
дартов. Добавится дальномер, показывающий расстояние до ворот, и воз- 
‘можность бить в определенную точку мяча. Это позволит виртуальным Ро- 
берто Карлосам в полной мере проявить все свои умения и таланты. 

Но основная идея новой НЕА заключается в том, что теперь это будет 
другая игра. В ЕА почуяли, что их “фифовому“ бизнесу угрожает 
1п1егпанопа! Зирегэаг боссег от Копаг! (который выходит, правда, только 
на приставках), и реально переработали геймплей. НРА этого года, в слу- 
чае успеха, станет основой для дальнейшей ежегодной полировки. 

В заключение скаху, что нам обещают также восемнодцать ‘абсолют- 
но реальных стадионов. Все остальное — старые песни о главном: реаль- 
ные лица, реольные характеристики, реальные команды... реализм во 
всем, короче. Ждем-с. 


Я _МИРЫ ЖЮЛЯ ВЕРНА. г 


даж и сотрудничества обращаться по телефо 
ги. Заказ дисков по телефону: 
000.ги. Доставка по Москве 
‘истрированных пользователей по 
ррои@теч!а2000.ги. 
я игр представлен в магазине 
инский отек 4. 


Московский зоопарк! У больной из крыла североамериканских патрио- 
тов очередной 
припадок по- 
раноидальной 


истерии. 

Мы, разу- 
меется, разде- 
ляем мнение о 
моральной не- 
состоятельнос- 
ти  действую- 
щей идеологи- 
ческой машины 
Штатов. Нам 
понятны наст- 


роения людей, 
открыто или с сарказмом высмеивающих все эти великодержавные поту- 
ги. Мы глубоко уважаем смелый выпод Ргеедот Гогсе в сторону панаме- 
риканизма. Но в случае с ВаНе ог ЦБепу [$|ап господа разработчики с 
самокритикой перегнули. 

По их замыслу, в середине 80-х история пошла другим путем. Кариб- 
‘ский кризис закончился ядерным ударом по Вашингтону с последующим 
молниеносным разгромом 0$ Агту в пух и прах, Царица полей напира- 
етна Нью-Йорк, 
и вот-вот по- 
следнему опло- 
ту демократии 
приставят штык- 
нож к горлу. И 
как, спрашива- 
ется, такое мо- 
гут потерпеть 
тертые парни из 
Бруклина? Ни- 
когда! Под ва- 
шим руководст- 
вом отчаянные 
добровольцы 
Нью-Йорка 
сплачиваются 
для борьбы с со- 
ветской оккупа- 
цией, и начинается ВоНе ог ИБецу$ап9. За Манхеттен, за Стотую Сво- 
боды, за мир и демократию! 

Поначалу ваш отряд чегеварит по метро и канализации, но со вре- 
менем бравые партизаны мегаполиса все чаще выходят на улицы род- 
ного города, чтобы задать перцу потрулирующим мостовые иванам. В 
режиме походовой стратегии вы планируете кождую вылазку, составля- 
ете ударные группы, вооружаете и экипируете своих людей. Сначала в 
вашем арсенале будут только полицейские револьверы и дробовики, 
но потом он пополнится десятками образцов передового советского, 
оружия и техники. Само собой, вы принимаете непосредственное уча- 
стие в боевых операциях. Они проходят в реальном времени в комана- 
ном режиме с видом от третьего лица- Миссии этой войны не заставля- 
ют скучать: засады на русские патрули, подрыв вражеских колонн уп- 
‘равляемыми фугасами, захват высокопоставленных офицеров, охота 
на русские МИ-24 в руинах центральных районов и освобождение 
пленных. И все это на движке НИгтап 21! 

Другими словами, почувствуйте себя патриотом, которому вся 'Амери- 
ка обязана вторым Днем Независимости. Смотрю я на все это и думаю 
— ай да молодцы, как лихо проехались по национальным ценностям! Хм. 
Или же. это вовсе не ирония? 


Рецепты игр, подобных всплывшему на недавней ЕСТ экшену Напп ай 
просты, как все вечное. Кинуть в бездонную кастрюлю многообещающий 
движок (в нашем случае 
МопоШВ’овский ирйег, тот 
самый, что явил себя в свеже- 
срезанной М№о Опе Шуез 
Рогеуег 2), залить сверху по- 
пулярной кинолицензией, до- 
бавить по вкусу толпы крово- 
жадных имбецилов и колюще- 
режущего инвентаря, хоро- 
шенько поперчить, разме- 


шать и залить в рот отбрыки- 
вающемуся потребителю. Во- 
обще, смешнее всего вышло именно с лицензией: и в итоге психологичес- 
кий, почти что детективный триллер обещает в конце концов превратиться 
в разухабистую пострелялку, в которой от оригинального “Ганнибала” ос- 
тались разве что психически неуравновешенная Кларисса Старлинги сбе- 
жавший из зоопарка строгого режима доктор Лектер. Между ними — кро? 
мешный мрак 

Вообще Наптфа! можно скорее назвать “альтернативной” версией од: 
ноименного фильма, в которой место расследований, умозаключений 
сложной психологической борьбы займет асйоп, асНоп и еще раз ас!оп 
Ожидаются около двух десятков разновидностей оружия (среди котороге 
не последнее место занимают кухонные тесаки и бейсбольные биты, обмо 
танные колючей проволокой), великое множество знакомых локаций 
включая штаб-квартиру ФБР и итальянский музей изящных искусств, и, Ко- 
нечно же, враги. Каким-то непостижимым образом все недруги мисс Стар- 
линг были выписаны из одного кочующего цирка уродов: гипертрофиро- 
ванные черты лица, вытянутые конечности, выпяченные челюсти... Или это 
снова разыгралось воображение? Безусловно, не обойдется и без модных 
в последнее время “флэшбеков”. В особо критические моменты сюжета 
нервная Кларисса будет надолго вподать в беспамятство и блуждать в “па- 
раллельном” мире собственных видений 

Одной из самых рекламируемых особенностей Напа! является так на- 
зываемый “галлюциногенный режим”. После взгляда на очередное растер- 
занное тело ритуально убиенного клиента доктора Ганнибала перед глаза- 
ми Клариссы поплывут оранжевые круги, руки затрясутся, < в мозгу запоют 
одские демоны. Разработчики обещают, что “подобная беспрецедентная 
визуализация психических галлюцинаций привнесет в геймплей”... дальше, 
увы, неразборчиво. Вряд ли дело ограничится только демонстрацией про- 
граммных эффектов и мощи графического движка: с некоторых скриншотов 
на удивленных зрителей взирают существа... скажем так, явно внеземного 
происхождения. Где ваша крыша, агент (Старлинг® Уехала в Италию. 


В этом месяце тема ин- 
квизиции почему-то особен- 
но популярна среди разра- 
ботчиков. И если в Метаге 
(обязательно ищите ниже по, 
течению) рыцари креста и 
молота служат больше для 
антуража и создания подо- 
бающей атмосферы, то в 
паи5юп — все серьезней 


< 
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Системные требование 
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Добро пожаловать в мир коварных интриг й жесйфких х | В ващем Распоря ИИНии в 

огромное войско и широчайшие возможности в пт ческих моделей ведения 
оя. События разворачиваются в реальном времени, а Разные режимы камеры позволяют 
ыбрать наилучшую точку обзора. Киньте вызов лордам войны, сразитесь за право Впа- 
‹еть королевством! 5 


ролаж и сотрудничества обрашаться по теле- 
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некуда. Никаких сказок, никакой магии и никаких эльфов... На дворе про- 
свещенный ХИ век, по Парижу бродят чумные караваны, а мелкого вориш- 
ку Мэтью преследуют разодетые в красные защитные рясы солдаты вели- 
кого инквизитора. Такое вот невеселое фэнтези. 

(Саму игру можно охарактеризовать как “Соттап@о$ для одного чело- 
века с сильным уклоном в сторону ТМеЁ. Прячась в тени, оглушоя недругов 
точечными ударами увесис- 
той дубинки и усыпляя бди- 
тельность охраны разбро- 
санными по полу медяками, 
нам предстоит на протяже- 
нии тридцати миссий зани- 
маться мародерством и рас- 
хищать феодальную собст- 
венность из брошенных по- 
‘местий, оставленных двор- 
цов и разоренных родовых 
гнезд. И все бы ничего, но уж 
больно главный герой чем-то, 
не угодил упомянутой выше 
службе религиозной безо- 
пасности. Вся игра пройдет в атмосфере непрекращающейся погони, что 
обещает заметно скрасить интеллектуально-ориентированный геймплей. 

Помимо обыденных краж со взломом и без ожидаются также разбой- 
ные нападения, поджоги и лихие перестрелки на арбалетах. Со временем 
нехитрая экспроприация обещает перерасти в полномасштабные боевые 
действия. И хотя в распоряжении Мэтью окажется всего пять типов оружия 
(два из которых — разновидности метательных ножей), уровень владения 
каждым из них можно будет повышать, как в какой-нибудь заправской КРС. 
Вообще, пац/5юоп кишит всевозможными ролевыми клише: все игровые 
зоны будут поделены на “мирные” и “боевые” карты, в распоряжении на- 
шего воришки окажется магазин со сверхлегкими кожаными доспехами и 
лечебными снадобьями, а среди бессчетного количества врогов нет-нет, 
да и попадется один дружественно настроенный МРС, 

Авторы паи юоп хвастаются, что им удалось избежать характерной 
для такого рода игрищ “занудности”, наделить оппонентов зачатками ис- 
кусственного интеллекта (то есть, к примеру, противник не попадется на 
один и тот же трюк дважды), разбавить действо многочисленными скрипта- 
ми и максимально сконцентрироваться на сюжете. Впрочем, насчет по- 
следнего пока нет никаких конкретных подробностей. Остается только на- 
деяться, что с такой добротной основой он не превратится в очередное 
банальное спасение-всего-на-свете... 


с бования: СРО 4 
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По мнению вольных еретиков из Эт ег Зуз!етз и мрачных вольнодум- 
цев из Агхе! ТИБе, 
в 1313-1349 го- 
дах нэ. римские 
священники под 
патронажем Па- 
пы занялись изу- 
чением архивов 
Ватикана, содер- 
жащих кроме 
прочей беллетри- 
стики, манускрип- 
ты дохристиан- 
ского периода. 
(Среди них были и 
“Лекции о Трие- 
диной природе 
Земли”. Данные этих древних документов позволили по-новому взглянуть 
на основы теософии, пересмотреть религиозные догматы, а также послу- 
жили, скажем так, практическим руководством по свершению некоторых 
божественных чудес. Мягко говоря. Ортодоксальные опыты закончились 
ядреным планетарным катаклизмом. Ренессанс не состоялся. 


Итак, на дворе 1996 год. Никаких вам двигателей, никакого сгорания, 
никаких телеграфов, холодильников, воздухоплавания и передачи “С доб- 
рым утром”. Большая часть Европы окутана зловещим, прямо-таки демони- 
ческим туманом, из которого живым никто не возвращелся. На самом де- 
леэто Москва горит со всеми своими торфяниками и бурым углем. Все 600 
лет. Также ходят мрачные слухи о диких обезумевших существах, обитаю- 
щих в Тумане. К счастью, нам с вами прекрасно знакомы и эти создания, и 
‘министерство, которому они подчиняются. 

'Шутки в сторону. Несчастному населению Италии, (Скандинавии, Анг- 
лии и нескольких европейских столиц пока удается отгонять адский Туман 
яростным колокольным звоном кафедральных соборов, Делами заправля- 
етцерковь — собственно, только благодаря ее ноу-хау с колоколами чело- 
вечество еще существует. Но и у церкви не все идет гладко: католики гры- 
зутся с протестантами, вместе они грызут с десяток сект помельче, а Папа 
живет в постоянном страхе перед заговорами конклова. Инквизиция обо- 
их церквей работает в три смены, еле справляясь с нарастающей кресть- 
янской пугачевщиной. Мафиози-тамплиеры контролируют игорный биз- 
нес. Они охотно делятся с Папой, а посему сильны как никогда. 

Гловгерой игры — монах-инквизитор Изадор, сотрудник церковных 
‘спецслужб Ватикана. Основная задача этого секретного подразделения 
— исследование 
природы Тумана, 
а также защита 
интересов кото- 
лицизма от ереси 
и  инакомыслия 
всеми дозволен- 
ными методами. 
Кроме всех видов 
холодного ору- 
жия и рукопри- = 
кладства, монахи отдела активно практикуют богоугодное чудотворчест- 
во. Как вы понимаете, с токими стартовыми условиями нам как минимум 
придется спасти мир. 

Четко определить жанр игры трудновато. Она представляет собой 
смесь адвенчуры и экшена с видом от третьего лица, славно сдобренную 
элементами КРС. Сражения проходят в режиме “арены”, т.е. при столкно- 
вении с врагом камера фиксируется на некотором пятачке земли, и бой 
продолжается до победы одной из сторон. Внешне это чем-то напоминает 
батальные сцены из “Демиургов”. На что будет похожа “мирная” часть 
геймплея — пока неясно. Что-то говорят об оригинальном тайм-менедж- 
менте и предлинных нелинейных диалогах с МРС, но, без подробностей. 

Что до ролевой части, то развитие персонажа определяют два аспек- 
та: духовный и телесный. В сочетании со сферами Солнца, Луны и Земли 
они стимулируют и развивают характеристики героя: физическую силу, вы- 
носливость, здоровье, концентрацию, ум и волю. К примеру, энергия Солн- 
ца в сочетании с телесным аспектом покровительствует физической силе... 
'Отэтих шести факторов зависит целый вагон всевозможных умений, навы- 
ков, боевых искусств и ограничений по владению оружием. Все волшебст- 
во делится на две школы: литургическую и алхимическую. Заклинания пер- 
вой воплощаются в жизнь звуком и воздействуют на живую материю. Вто- 
рая школа для этих целей использует прикосновение и больше тяготеет к 
мертвечине. 

В плане графики Метаге на движке ИМесй смотрится не очень, даже 
старовато. С позиций кочества и геймплея об игре тоже много не скажешь 
— детали все еще уточняются, но в части сюжета и атмосферы действо на- 
мечается жутко любопытное и совсем не простое. 


Нет, можно понять, когда гонки проходят на машинке: 

Нет, можно понять, когда и на скутерах/котерох/корабликах или доже 
‘мехосах... 

Но чтобы на страусах? Где вы такое виделий\ 

Вероятно, пока нигде. Но скоро увидите. Отечественный коллектив 
разработчиков с засекреченным пока названием ведет упорную работу 
над игрой ОзеВ Виппег — самыйли натуральными страусиными ‘бегами. Да 


не просто так бе- 
тами, а с сюже- 
том. Который, на- 
турольно, крас- 
ной нитью прохо- 
дит через всю иг- 
ру. И требует глу- 
бокого в себя 
проникновения. 

Завязка тако- 
ва: злой профес- 
сор решил во что 
бы то ни стало по- 
работить ни в чем 
не повинную, да- 
лекую от основного течения жизни планету. Населяют ее, конечно же, 
‘страусы. Эти милые зверушки всю свою эволюцию существовали совер- 
шенно безобидным образом. До тех пор, пока профессор не начал тво- 
рить годости. А именно — красть строусиные яйца. С не вылупившимися 
‘еще страусятами! Заметив участившиеся пропажи своего потомства, стра- 
усиное стадо собирает экстренный пленум, где и решает покончить со 
злом собственными силами. И, само собой, вернуть украденное. 

Далее начи- 
нается собствен- 
но Озисй 
Воппег, Итак: 
‘есть трасса. Есть 
соперники — то- 
же претенденты 
на почести от 
племени. — Есть 
цель — собрать 
яйца. Важно не 
только собрать 
максимум яиц, но 
и прийти к фини- 
шу первым. По- 
могать в достижении заветной цели нам будут разбросанные по трассе 
‘бонусы и секретные тропинки, заметно сокращающие путь. Дольнейшие 
действия можно проследить без хирургического вмешательства: пройдя 
уровень и заняв первое место, вы автоматически отправитесь к следую- 
щим испытаниям, 

Веселая погоня за яйцами чем-то напоминает стремительный бег хох- 
латой птички из мультика Воач Коппег. Страус сломя голову мчится по шос- 
‘се, перескакивая через поваленные деревья и пытаясь не получить в лоб от 
разбросанных тут и там грабель. Общее впечатление усиливает и графи- 
ка: блогодаря авторской технологии Тооп ЗВад!пд игра и в самом деле вы- 
глядит как мультфильм — просто и забавно. В ней приятно расслабиться 
полчасика после кровавых заруб где-нибудь в /е9! Кл®Н! || 


Как-то раз один из ведущих программистов Мегуе ЗоЯ\/аге обмолвил- 
‚С= в одном из интервью о том, что “Меге туз! Бе апоег У/о#епет 
‘зате”. Потом объявили начало разработки Кеюгп о СазНе \У/о#епует: 
Епету Тегйогу. Никто не придал этому особого значения — аддон и есть 
`Эадон, лучше оригинала вряд ли будет (за примерами далеко ходить не 
Надо: вспомните АУР 2: Рита! Нуп). Но вот когда аддон представили во 
всей красе на ОцаКеСоп'2002, скептики тут же зоткнулись. Аддон полу- 
Зался настолько “опоег”, насколько никто и мечтать не смел. 

Ну-с, начнем по порядку, то есть с сингла. Действие будет проходить в 
Египте на протяжении 10 миссий (разработчики не сообщили, сколько бу- 
‚детуровней в одной миссии). Сюжет замешан на мистике, однако при этом 


разработчики уверяют, что сражаться нам придется только против “реаль- 
ных” созданий — то есть никаких мумий, големов и прочей муры. Мелочь, а 
приятно. 

Геймплей изменился до неузнаваемости. Восток — дело тонкое, один 
человек тут вряд ли справится, поэтому нас будут сопровождать до семи 
союзников с необычайно развитыми мозгами. Теперь командная игра пе- 
реместилась из мультиплеера в сингл. Надеюсь, что страшным сном это 
нам не покожется. Союзниками можно управлять при помощи команд а-ля 
мультиплеер или посредством новой фишки — Соттапд Мар, которая 
позволяет указывать помощникам путь и даже расставлять вэйпойнты. 
Просто и удобно. Еще в игре появилась возможность водить технику. Пока 
показали только танк, но, возможно, будет еще что-нибудь из этой серии. 
Добавили три новых типа оружия, но на @иакеСоп показали только гра- 
натомет и мины. Что за третья пушка — пока неизвестно. 

Теперь о мультиплеере. Он подвергся полной переработке. Некоторые 
новинки раздражают, другие радуют. В мультиплеере будет пять классов. 
Появился новый класс — 5рес Орз (смесь папика и шпиона из ТЕ), У него, 
есть возможность стягивать шмотки с убитых солдат врага, на пистолетике 
навинчен глушитель, а в качестве оружия ему предоставят на выбор ЭТЕМ 
или снайперку. У солдата отняли снайперку и всучили ему штурмовую де- 
сонтную винтовку ЕС42 и гранатомет, У инженера появилась новая класс- 
ная возможность, которая, вероятно, сделает его не просто необходимым 
для выполнения миссии, но одним из самых важных классов в защите. От- 
ныне инженер не просто ставит мины и ремонтирует пулеметы — теперьон 
строит мосты, пулеметные вышки, насосные станции. Токже он научится 
ставить мины, которые могут видеть только другие инженеры. 


В мультиплеере появятся боты! Из сингла сюдо пережочуиют ежа 
ки, как СоттапЯ Мар и техника. Представляю себе орау 28 = 
А теперь о том, что может кое-кого напуготь. Теперь ® 
дет... прокачка скиллов! Причем система набора очков — 
‘есть развиваться будет то умение, которое вы чае вое 
Много бегаете — больше выносливость, мнобо стрезиете — 
ность, ит.д и тп. Ответственна за такое извроваение = 
студия Эр|азВ Ратаде. 

И последнее. Дяя устоновкм м зоглуско Елеитие: 
сльноя версия игры Тох что =е совсвь понетнеы 


В общем, остается надеяться, что под родительским оком Вопепиа |п#. 
рекламный вундеркинд ЭВаде не вырастет в чартового доходягу. А пока в 
отсутствие других новостей приходится полоскать в мозгу унизительную, 
формулу “Мах Раупе — Бе! те = ТотЬ Вае!”. 


Ничто так не подходит на роль слогана для игры, как надпись нод вхо- 
дом в ее главный сайт “Детям до 18-ти вход воспрещен". Но, увы, даже то- 
кой мощный лозунг, как “Вся власть Советам, не сделает средненький 
проект блокбастером. ЗВаде: \Уга! оГАпде!5 — экшен от третьего лица на 
тему “апокалиптический ужас в европейском захолустье” 

(Сюжет такой. Деревенский падре сообщает в Ватикан об имевшем ме- 
сто божественном чуде. Удивительно, но попа немедля высылает своего 
представителя для выяснения подробностей. Представитель, он же главге- 
рой, застает священника отмокающим в луже собственной крови со сле- 
дами клыков на шее. 

Далее следует бодрый кровавый марафон длиной в 50 громадных 
уровней. Он проходит по прошлому и настоящему, по оскверненным церк- 
вям и секретным военным базам, по крепостям тамплиеров и затоварен- 
ным супермаркетам — по сущему и потустороннему мирам Со временем 
выясняется, что виной всему представители древнейшего разума — твари, 
превосходящие возрастом Бога и Дьявола вместе взятых. Моло того, они 


из-за чего-то жутко разгневаны на людей, Не беда! У нас же есть “Глок- 
18”, Н&К МР5, два шотгана, огнемет и вместо сердца бутылка керосина. 
Понимаете, к чему все идет? 


Вот-вот. У/га# оРАпде5 позиционируется как сверхновый экшен, кото- 
рый заставит игрока слить головной и спинной мозг воедино, выплеснуть 
наружу море эмоций и оставаться на верху исступленного блаженства до 
самого последнего выстрела. А между прочим, скриншоты красотами во- 
все не жалуют, да и, как показывает опыт, людей расстреливать куда инте- 
реснее, чем бездушных монстров. 


ы т 


Вом уже смеш- 
но? А вот полков- 
нику и прозаику 
(что страшнее — 
увы, непонятно} То- 
му К. совсем не до. 
шуток — он ваяет 
второй по счету 
аддон к сиквелу 
идейного продол- 
жателя... Короче 
говоря, очередной 
комплект из десяти 
миссий к чрезвы- 
чайно удачной, но 
грозящей перерасти в эдакий военно-полевой вариант Тре Зи игре 
Сроз!Весоп. Снова отряд “призраков”, снова одни против всех и снова уг- 
роза мировой демократии, На этот раз — на Острове Свободы 

В 2010 году Фидель Кастро наконец благополучно отходит в лучший 
мир, а его место занимает некий весьма демократически настроенный 
преемник, который ратует за грожданские свободы, идейное освобожде- 
ние и прочий либеральный мусор. Почуяв такую резкую смену курса и па- 
мятуя о славных 
партизанских тра- 
дициях, добрая 
половина граж- 
дан Кубы достает 
из чуланов ржа- 
вые винтовки и 
скрывается в ле- 
сах. В принципе, в 
1апд Тпопдег нас 
ожидают куда бо- 
лее серьезные из- 
менения в 
геймплее, чем в 
первом аддоне — 
Резе! Зеде. В 
первую очередь 
это касается тотальной смены стиля боевых действий. Отныне вместо обу- 
ченных боевых отрядов нам будут противостоять многочисленные разроз- 
ненные группки вооруженных самострелами и агрессивно настроенных 
диких партизан, которые практически не умеют воевать, но в совершенст- 


ве знают местность и владеют основными методами маскировки. 

На смену пустынным барханам и среднерусскому редколесью пришли 
густые дождливые леса, что, несомненно, осложнит ориентировку и здоро- 
во разнообразит мультиплеерные побоища. Разработчики всеми силами 
пытаются передать ощущения настоящей крупномасштабной войны, по- 
этому, помимо прочего (под “прочим” понимается артиллерия и бронетан- 
ковая поддержка пехоты), ожидается появление в игре вертолетов-развед- 
чиков и потрульных океанских катеров. 

Что же касается остального... Новшеств немного. Десять однопользо- 
вотельских карт, окончательно доведенный до совершенства многополь- 
зовательский режим, несколько новых видов оружия и парочка свежих опе- 
ративников в отряде. СВоз! Весоп был практически идеальным тактическим 
шутером, его аддоны продолжают оттачивать, безупречный боевой меха- 
низм, но... может, все-таки хватит топтаться на одном месте? 


ООВ ВОО ВОВА ВСВ В ООВ С ОВО ОТОС ООО ООО ООС ОС ОО ООО СООО СОС СОСО ССС 


на издание ка территории Рессии С и стае Батоы» прижаты о 
И стран Балтии прикадлеже: кзиИНсЕНяЕ “Мета остчех оо 


В РАЗРАБОТ |] В зы -й 


Армен Есаулов (ипфеаЧ@оготата.ги) 


О чем вы думаете в первую очередь, когда слышите имя чело- 
века и борзописца Тома Клэнси? Уверен, что. большинство из вас 
вспомнит отнюдь не книги, а знаменитую серию тактических эк- 
шенов ВатБо\м 5х или относительно свежий ©Но5+ Йесоп. 
Вспомним, как мы отдавали приказы ребятам из своего отряда, 
пробирались под пулями к вражеским позициям и в конце концов 
давали неприятелю прикурить. А на следующем задании весь от- 
ряд попадал в оцепление, начиналось настоящее кровавое меси- 
во, откуда лишь немногим удавалось выбраться живыми... Но 
время групповых спецопераций под эгидой Тома, похоже, прохо- 
дит. Настало время действовать в одиночку. Действовать ‘быстро, 
бесшумно и эффективно. Добро пожаловать в $рИтег СеП — мир, 
где приходится рассчитывать только на себя самого. 


Игра одног 

Разработчики Эр№мег Се! ото- 
шли отпривычного командного духа 
прежних игр мистера Клэнси. Теперь 
но арену выходит бравый амери- 
канский парень Сэм Фишер. Он ро- 
ботает в одной из так называемых 
ячеек Третьего Эшелона — подроз- 
деления Национального Агентства 
Безопасности. Ячейка состоит из 
спецагентов, действую- 
щих порознь. Каждому оперативни- 


нескольки» 


ку на брифинге сообщается лишь та 
информация, которая нужна для вы- 
полнения конкретного задания. Ос- 
тальная часть операции засекрече- 
на. Таким образом обеспечи 
практически полная ее безопас- 
ность. По сюжету, Сэма посылают в 
Грузию, найти двух пропавших аген- 
тов ЦРУ. В скитаниях по Грузии, Рос- 


ется 


сии, США и другим злачным стра- 
ном наш герой узнает, что против 
звездно-полосатого государства го- 
товится страшный заговор. И те- 
перь задача Сэма — спасти добро- 
совестных американских налого- 
плательщиков от развоевавшихся 
джигитов 

Что самое интересное, достичь 
поставленной цели Сэм должен л 
быми доступными средствами. Так 
что если в процессе борьбы с тер- 
рористами вы пристрелите несколь- 
ко грожданских — не волнуйтесь, иг- 
ра не закончится сообщением о 
проваленной миссии, В то же время 
нужно помнить, что перед нами не 
Оууоке. Нет, вы, конечно, можете по 
привычке попробовать перестре- 
лять всех врожин с криками “\\/по’5 


усуг да у”, но эта попытка вряд 


д. Первым выстрелом в огнетушитель отвлекаем охранника. 
Вторым — отправляем злодея к праотцам. 
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Не объявлены 


Сайт игры: 


ли будет успешной. Дизайнеры игры 
рекомендуют нам действовоть в сти- 
ле наемного убийцы или Американ- 
ского Ниндзи Майкла Дудикоффа. 
Тем более, что кое-какой ограничи- 
тель для любителей “мяса” в ЗриМег 
Се! все же присутствует. Для каж- 
дой миссии обозначено определен- 
ное количество врагов и граждан- 
ских, которых вы можете пристре 
лить. Не держитесь, выйдете за ром- 
ки — начинайте сначала. Стиль вы- 
полнения зоданий в Эр!гиег Се! на- 
поминает некую комбинацию Оеуз 
Бки ТЫе{. С одной стороны — вы мо- 
жете воспользоваться всяческими 
и прибамбасами (о них 
, чтобы оставаться неза- 


технически 
чуть поз 

меченным. С другой — использовать 
естественные" способы маскиров- 


ки, вроде теней. А чтобы игрокчетко 


МИА. $ОИИВСВИ. СО 


знал, насколько сильно он шумит и 
выдает себя — внизу экрана нахо- 
дится специальный датчик наподо- 
бие того, что мы видели в Зоег оЁ 


Гоципе 2 


Циркач на арене 
Помимо постоянной игры в прят- 
м может пользоваться своими 
кими навыками. Разра- 
ботчи 


всерьез потрудились нод 


движениями нашего героя. Обычная 
комбинация прыжков и приседаний 
уже не в моде. Помните, как Ларис- 
ка бодро хваталась за выступы в 
ТотьЬ Ка!Чег, висела на них, подтяги 
волась и продолжала свой путь? В 
рмег Се! подобные трюки пока 
жутся детской шалостью. Мы смо: 
жем ухватиться одной рукой за натя 
нутый канат, скользить по нему ие 


& Оставаться незамеченным — вот первостепенная задача 
Сэма. И он сней, надо сказать, справляется. 


то же время расстреливать вражин 
Или вот еще более эффектный при- 
мер. Представьте себе узкий про- 
Ход. Сэм может сесть на шпагот и, 
используя свои ноги как распорку, 
непринужденно зависнуть между 
стенами. Примечательно, что раз- 
работчики решили отказаться от ис- 
пользования технологии поНоп сар- 
ге, На это есть целый ряд причин. 
Во-первых, ребята из ЦБ! Зо} хотят, 
чтобы все движения Сэма были в 
‘своем роде уникальны и вто же вре- 
мя реалистичны. У нашего агента 
должен быть свой стиль. Во-вторых, 
тоНоп сарюге — это дорогостоя- 
щая технология с достаточно гро- 
моздкой аппаратурой и кучей про- 
водов. “Снимать” с живых актеров 
хотя бы часть движений Сэма — это 
‚долгий и мучительный труд. А в итоге 
— все это все равно пришлось бы 
дорабатывать вручную. 

На данный момент для Сэма со- 
здано уже более трех сотен анима- 
ций! Разработчики прямо-таки раз- 
рыволись между идеями, прекрасно 
понимая, что реализовать все заду- 
манное у них не получится. Отчасти 
по финансовым причинам, отчасти 
из-за временных рамок. А идеи, ско- 
Жу я вам, были по-настоящему класс- 
ные и достойные. Вот решите, какое 
движение лучше: если Сэм, сидя в 
шпагате между двумя стенами, ноки- 
нет удовку на шею противника или 
Же если он повиснет на ногах на тру- 
бе и свернет шею проходящему сни- 
зу охраннику? Весь этот анимацион- 
ный рой напоминает небезызвестный 
Ме!а! Сеаг Зо на Зопу Роу юНоп. 
Иногда забываешь — игра перед на- 
ми или кино. Подобный эффект при- 
сутствия достигается в том числе и за 
счет перехода к виду от третьего ли- 
ца. Разработчики изрядно потруди- 
пись, чтобы камера вела себя при- 
пично, а не цеплялась за каждый угол. 
Более того, камеру обучили всячес- 
ким трюкам. Так, например, при 
стрельбе она плавно и вто же время 
быстро подъезжает к вашему плечу, 
Для удобства управление в Эр!тег 
Се! сделано наподобие Мах Раупе 
— управление героем производится с 
клавистуры, а мышкой вы целитесь 
[Нуипо совместительству — управля- 
ете камерой). И все это стало воз- 
можным благодаря использованию 
сильно модифицированного движка 
Упгеа! последней, так сказать, моде- 
пи. Поэтому не удивляйтесь, если 
иногда ваша челюсть будет изумлен- 
но поддаваться силе тяжести и подоть 
на колени. Тем паче что, вдобавок к 
графическим новоротам, в Эр/имег 
Се! нас ждет отменная физическая 
модель. Почему отменная? А в какой 
еще игре вы можете три раза выстре- 
пить (и попасть} в стеклянную бутылку, 
прежде чем она разлетится вдребез- 
ги То-то же. 


Знание — сила 
Вы можете представить себе ©у- 
перагента без различных шлион- 


А Неисповедимы пути шпиона. 


А Ван Дамм от зависти спускает себя в унитаз. 


ских примочек? Воти ребята из ЦЫ 
Зой не могут. Поэтому и дали Сэму 
всяких гаджетов (дадде! (англ.) — 
приспособление, техническая но- 
винка), чтобы не скучал на протя- 
жении пятнадцати оперативных за- 
даний. Начнем с намордника, в 
простонародье как 
прибор ночного видения. Посколь- 
кулазать в кромешной тьме по вся- 
ким заводам, канализациям и про- 
чим злачным местам просто так 
(Сэму не сруки, он исправно таска- 
ет с собой оный полезный девайс. 
При включенном приборе картин- 
ка на экране чем-то напоминает 


известного 


карандашный набросок в черно- 
белом цвете с различными оттен- 
ками серого. Наконец-то привыч- 
ные зеленые тона отошли на вто- 
рой план. А на втором плане у нас 
термо-очки. Вы наверняка смотре- 
ли фильм “Хищник” с небезызвест- 
ным дедушкой Арчибольдом, так? 
Тогда можете в точности предста- 
вить себе термо-зрение в ЗрИмег 
Сей. Честно говоря, это первая иг- 
ра, в которой подобная фича не 


мешает, а наоборот — может при- 
годиться, и не раз. Приведу нагляд- 
ный пример. Охранник ввел на ци- 
фровой панели код доступа в не- 
кое помещение. Если поспешить, 
то при помощи термо-очков можно 
разглядеть, какие именно клавиши 
были нажаты — тепловое излуче- 
ние нам поможет. Вот что значит 
качественное исполнение, а не 
желто-зеленый тяп-ляп. 
Продолжая “железную” тему, 
следует также упомянуть о камерах 
Бывают они двух типов. Одна — на 
гнутом волоконном проводе — мо- 
жет быть незаметно просунута под 
дверь для бесшумного наблюдения 
за врогоми. Другая — не менее бес- 
шумно выстреливается из нашего 
спецоружия. После чего мы можем 
дистанционно рассматривать от- 
крывающиеся перед объективом ок- 
рестности. При этом камера под- 
держивает как режим ночного виде- 
ния, так и термо-режим. 
Кроме этих вполне безо 
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лем, универсальную винтовку 
[2000 сгранатометом, большое ко- 
личество всяких гранат, мин и про- 
чих кухонных принадлежностей, так 
необходимых настоящему спеца- 
генту в критические дни. Применять 
весь этот арсенал Сэм сможет на 
носителях тщательно выдрессиро- 
ванного А|. По заявлениям Мэтью 
Ферланда из ЦБ! ЗоН, А! в игре на 
очень высоком уровне. Поначалу 
ребятам даже пришлось его немно- 
го присмирить, иначе прохождение 
игры превратилось бы в сущий од. 
Мэтью наглядно продемонстриро- 
вал, как несколько вражин стара- 
лись взять Сэма в оцепление, а еще 
‘один в это время забирался на воз- 
вышенность, чтобы оттуда метко 
прострелить Сэму мозжечок и от- 
править его на корм к рыбам 


Осколок счастья 

Итак, осмотрев пациента с ног 
до головы, резюмирую. Пациент 
здоров и готов к поглощению наше- 
го свободного времени в. течение 
парь-тройки дней. Именно столько 
обычно уходит на неспешное про- 
хождение нынешних экшенов, Хотя, 


вполне возможно, что с детищем 
Клэнси ситуация будет несколько 
иная. Как-никак — за дело взялись 
мастера. Почувствовать их желез- 
ную хватку мы сможем совсем скоро 
— вконце ноября, № 


еужелю у ММеЁаГ сеаг $5 ион 
конкурен на РС? Прездиааю ивилея- 
Е 


Чежы анрерирци безризе 


Андрей Александров 


ожог вдтотетанти 


Зпом51оррег 


Согласно народной мудро- 
сти, каждый порядочный аме- 
риканец за свою американ- 
скую жизнь обязан сделать 
три вещи: написать письмо 
Санта-Клаусу, родить мини- 
мум одну умную мысль и по- 
садить Бен Ладена, хотя бы в 
мечтах. Работники компании 
ХотЫе $105, на плечах ко- 
торых лежит ответственность 
за создание предыдущей игры 
из серии Вена Рогсе — ТазК 
Рогсе Фаддег — настолько ув- 
леклись воплощением в жизнь 
третьего пункта народной му- 
дрости, что прошляпили дрян- 
ные сюжет и движок, которые 
прокрались в релиз. В резуль- 
тате ТазК Гогсе Ваддег появил- 
ся на свет мертворожденным 
— игру восприняли с прохлад- 
цей даже на территории США. 

Пресса в очередной роз загово- 
рила о наступлении заката знаме- 
нитой серии Ве|а Гогсе. 

Но. Похоже, что Тазк Гогсе 
Роддег совершила не только вирту- 
альный переворот в Афганистане, 
но и реальный — в коллективе 
Моуаоае. Доже короткое знаком- 
‘ство с сингловой и мультиплеерной 
демками предстоящей Гена Гогсе: 
В!аск На\К Во\уп позволяет конста- 
тировать: что-то в коллективе 
Моуа!о<е не так. Что-то, измени- 
лось. То ли трудовой коллектив про- 
вел группен-сеанс сомобичевания, 
толи начальство очнулось и показа- 
ло всем кузькину мать, но факт оста- 
ется фактом — ХотЫе $19105 пока- 
зали на дверь, а разрабатываемая 
самой Моуаоде Оейа Рогсе: Васк 
Нам Во\п в первом, предрелиз- 
ном приближении выглядит отмен- 
ной игрой 


Васк НамкК. 

Тот самый, 

который Вомп 

Сомали — небольшая страна на 
востоке Африки. Одно из самых не- 
развитых государств в мире: отсут- 


Си) 


о рагогатьтен. той 9 = 


‘ствуют даже единая транспортная и 
телефонная сети. После падения в 
1991 году политического режима 
Мохаммеда Сиода Баре страна по- 
грузилась в пучину гражданской 
войны. Сопровождавший этот про- 
цесс голод стол причиной начала 
миротворческой операции сил 
ООН в Сомали. А третьего декабря 
1992 года для обеспечения прикры- 
тия данного действа секретной ре- 
золюцией ООН за номером 794 
был разрешен ввод американских 
войск на территорию. Сомоли; Так 
началась операция "Везоге Норе” 

Весной 1993 ситуация в Сомали 
стала стабилизировоться. Были на- 
ложены поставки гуманитарной по- 
мощи и подавлены очаги оппозиции: 
Началось восстановление грождан- 
ской инфраструктуры. Однако с на- 
чолом вывода вооруженных сил с 
территории Сомали обстановка 
вновь накалилась — начались час- 
тые столкновения местных кланов с 
миротворцами 

Третьего октября 1993 года в 
столице Сомали — Могодишо — 
подразделением “Дельта” и армей- 
скими рейнджерами была проведе- 
на спецоперация по захвату лиде- 
ров клана “Хабр Гидр", которая пе- 
реросла в масштабное столкнове- 
ние с вооруженными формировани- 
ями, подконтрольными данному кла- 
ну. В результате погибло девятнод- 
цать солдат армии США и более ты- 
сачи грождан Сомоли, среди кото- 
рых были как мирные жители, так и 
члены вооруженных формирований 
Подобный результат для спецопе- 
рации неприемлем, поэтому ее, 
равно кок и весь проект “Вемоге 
Норе*, признали неудочной. 

А спустя некоторое время, осно- 


вываясь на событиях вышеприведен- 
ной операции, Марк Боуден пишет 
документальную книгу под названи- 
ем Васк Но\мк о\уп, по которой, 
опять же спустя некоторое время, 
режиссер Ридли Скотг снимает од- 
ноименный фильм (в российском 
прокате он известен как “Подение 


м 
маю ы 


Издатель в России 
Локализатор: 


_ ар Овна Юге 


Дата выхода: _ 
Необхиим:  — 
Желательно: 


Мультиплеер: 1 
Сайт пары: 


Черного Ястреба”). А потом, в тре- 
тий раз спустя некоторое время, 
компания Момойов!с анонсирует 
правильно — одноименную игру. 


Разыскивается 
реб Черного 
стреба. 
Намюдному 
гарантируется 
вознаграждение 


Жнец 2002 года 


__ А В0ОМЫ, 1285. ЗМ Мю 
СРО 1.2610, 256МЬ, БАЛИ МАШ 
итериет, локальная сеть 


мили. зпомаИ. “оо 


Следует отметить, что сюжет 
Ре№о Рогсе: Васк На\мКк Бо\ууп не 
идентичен сюжетам книги и фильма, 
Спецоперация в сомалийской столиз 
це — всего лишь финольный эпизод 
игровой кампании, И перед тем, как 
до нее добраться, игроку предстоит 
позаниматься тем, чем на протяже- 
нии десяти месяцев занималось ‘рез 
альное подразделение “Дельта” в 
реальном Сомали. А именно: поис- 


А 


А Воды в Сомали немного, но уж та, что есть, — сделана на совесть. 


ком и уничтожением складов с во- 
бружением, защитой и сопровожде- 
Зием частей ООН, уничтожением 
принадлежащих врогу объектов и за- 
\вотом самых опасных представите- 
пей сомолийского народа. Особен- 
Но внушительными обещают быть 
Миссии в городских условиях. Плот- 
Ноя застройка, узкие улочки, воз- 
вожность заходить в здания (правда, 
Не во все) и бесчисленное множест- 
20 врогов на самых неожиданных по- 
зициях — расслабляться не стоит да- 
ке опытным спецназовцам. 

Вооружение “Дельты” на этот 
раз обещают максимально прибли- 
Зить к тому, что было доступно в ре- 
‘бльности — и это автоматически 
Ставит крест на возможности само- 
‘стоятельного выбора экипировки. А 
Это значит, что бегать по городским 
улочкам с тяжеленным ВатеГом 
Ном, скорее всего, никто не позво- 
пит. Да и список доступного в игре 
оружия заметно сократился: точно 
известно, что билеты на представле- 
ние пока получили пистолет Со! 
МТ911А1, штурмовая винтовка 
'САЕ-15 с подствольным гранатоме- 
том М203, снайперская винтовка 
М-24 и пулемет М-60. Авторы пла- 
Нируют компенсировать узость ас- 
сортимента скрупулезной прора- 
боткой — в МомоодГс гордятся сво- 
ими техническими консультантами 
из числа американских рейнджеров! 
Работу этих консультантов можно 
‘ощутить уже сейчас, сравнив ресли- 
Зацию оружия в сингловой и мульти- 
плеерной демо-версиях. Во второй, 
вышедшей позже, переработке под- 
вергся практически весь арсенал — 
была кардинально изменена болли- 
тика, перерисованы модели и ани- 
мация (кстати; разработчики ноко- 
нец-то отказались от гадкого спрай- 
Тового оружия — модели сделаны в 
-естном 30). Также следует отме- 
тить великолепное звуковое сопро- 
вождение стрельбы. Реолистично ли 
оно — судить не беремся. А вот тот 
Факт, что барабанным перепонкам 
игроков этот массаж запомнится на- 
долго, — с радостью поведаем, 

В довесок к вышеперечисленным 
прелестям игрокам предлагается 
возможность использовать для пе- 
ремещения в пространстве назем- 
ную и воздушную технику. Правда, 
порулить не получится, — извольте 
проследовать на пассажирские ме- 
та, джентльмены. Или, на худой ко- 
вец, займите место стрелка. Естест- 
венно, что можно будет прокатиться 
и на подножке легендарной малют- 
ки АН-6, с которой “Дельта” десан- 
тировалась в Могодишо. 

Ряд новшеств был внесен и в уп- 
Равление бойцами. Появилась воз- 
можность выглядывать из-за угла и 
повко перекатываться в стороны. 
'Сугубо положительное впечатление 
ст новшеств несколько омрачается 
Наличием у бойцов сверхъестест- 
венного навыка прыжка но пару ме- 
ТРов вверх, что позволяет им спо- 


койно запрыгивать на крыши домов. 
Прямо с мостовой. А потом безбо- 
лезненно спрыгивать оттуда — при- 
витый бойцам еще в самой первой 
части Бена Рогсе иммунитет к поде- 
ниям с большой высоты никуда не 
делся. Впрочем, это, равно как и от- 
сутствие возможности переназно- 
чить некоторые клавиши управле- 
ния и отрегулировать чувствитель- 
ность наблюдается пока 
только’в сыроватых демо-версиях — 
есть надежда, что к релизу многие 
недостатки будут исправлены 
Особое внимание разработчи- 


мыши, 


ки уделяют искусственному интел- 
лекту ваших коллег по отряду. Они 
обучатся слаженно действовать в 
группах по четыре, восемь и шест- 
надноть человек, будут грамотно 
прикрывать друг друга (дерущиеся 
спина к спине рейнджеры — частая 


картина для Оейо Гогсе: Васк Нам К 
Ро\ п), захватывоть и удерживать 
помещения. При этом тактики бой- 
цов американской армии и сомоа- 
лийских формирований будут значи- 
тельно разниться. Первые будут ро- 
ботать, тщательно продумывая и со- 
гласовывая каждое свое действие. 
Вторые же предпочитают брать чис- 
лом, не задумываясь о командных 
‘действиях. 

На десерт ном обещают весьма 
продвинутый мультиплеер. 
Моуа\М/ои4 уже урчит вентилятора- 
ми мощных серверов, готовясь при- 
нять первых игроков. Помимо раду- 
ющих слух любого сетевого ветера- 
на терминов Оестто!ей, Теат 
Реайта!сй, Сароге йе Над, Анаск 
опа Беелпф, Зеагср оп@ Безгоу, 
Кипа ое НИ, Теат Кта оНйе НИ, 
в игре обещает поприсутствовать и 
кооперативный режим прохождения 
компании. Поэтому созерцать зна- 
менитое вертолетоподение отныне 
можно будет хоть с самим Бен Ладе- 
ном, если, конечно, вы сможете его 
на это уговорить. 


С небес на землю 

Прошлая игра серии Рена Еогсе 
— Тозк Рогсе Раддег — была выпол- 
нена на устаревшем по всем пока- 
зателям движке Оейа Рогсе: [ап 
\УМагпог. 
финта стола тотальная убогость иг- 


Результатом подобного 


ры на фоне своих более современ- 
ных конкурентов. Приступая к роз- 
работке Ое!о Рогсе: Моск Нам 
Ро\ип, в Моде учли ошибку 
предыдущей части и решили исполь- 
зовать для новой игры движок 
‘Сотапспе 4, одаптированный для 
реализации наземных срожений. В 
итоге доадоптировались до того, 
что недавно большой-пребольшой 
директор Джон Бутрович отметил, 
что про новый движок уже нельзя го- 
ворить “от Сотопсве 4”. Это насто- 
ящий Сотапсре 5 епдте. 

И следует признать, что это 
так. Могодишо в игре выглядит от- 
менно как из окон пролетоющего 
нод землей ИН-60, так и из глаз 


Васк На\К, который Ооуп. Поймал заряд из 
РПГ и теперь беспомощно лежит на земле. 


проходящего по той же самой зем- 
ле пехотинца. Такой плотности за- 
стройки (в ЗО, разумеется) пока не 
достигал никто. Домов вокруг ве- 
ликое множество, причем каждый 
— с детально проработанным ин- 
терьером. Картинка производит 
прекрасное впечатление — чувст- 
вуется, что на оплату художников в 
бюджете Моуа!осс отведена не- 
малоя сумма. Текстуры сидят кок 
влитые, а взрывы... Взрыв пора- 
женного из РПГ “Хаммера", рас- 
черчивающий ночь феерическим 
полетом обломков, вызывает же- 
лание пригнуться и отбежать за 
ближайший угол. Чтоб потом. вы- 
глянуть оттуда и поцокоть языком, 
глядя на роскошный огонь, сопро- 
вождаемый не менее роскошным 
ДЫМОМ. 

Впрочем, в полной мере на- 
сладиться вышеописанными пре- 
лестями смогут только счастли- 
вые обладатели СеГогсе за ти- 
тановым номером 4 (и никаких 
вам МХ) или Вадеоп’ов индексом 
не ниже 8500 — игра изначально 
ориентирована на Функциенель- 
ные возможности именно этих 
видеокорт. 


Игре однозначно уготована 
честь стать хитом. Награда “Вез! 
ЕР5" на выставке ЕЗ от 2002 года. 
Разогретый книгой и фильмом поль- 
зовательский интерес. Да и в конце 
концов, труд самих разработчиков, 
по полной программе выкладываю- 
щихся в свой проект. 

С токой родословной мимо де- 
нег не пролетают. Кстати, и в Рос- 


сии, где игру локализовывает 


Зпомфай. № 


Будем жбать? 

Мы читали про это книгу. Мы 
смотрело про это кыно. Теперь нам 
прерлаают сыграть в гро пре 
это. Стошп? Пожалуй, да — иевая 
ПеМа Гогсе обещает вериушь бы- 
ЦЮ славу своей саб 
прародительниы. 


Проценш готовзостия 


ре 


У многих из нас есть кошки, ЕЕ и прочие хорьки и хо- 
мячки. Один мой знакомый так вообще завел варана, Еще его 
называют “дракон с острова Комодо”. Но вот заиметь настоя- 
щего дракона — несравненно круче. Ведь, как говорят сами 
драконы, разница между ним и “драконом Комодо" такая же, 
как между государем и милостивым государем. Теперь дракон 
(и не один) может появиться и у вас. Правда, только на экране 


монитора, — 


но вполне внушительный, с когтистыми лапами, ог- 


ненным дыханием и бойцовским нравом. 


Растить дракона 

Однако драконам для счастли- 
вого роста (настоятельно не сове- 
тую держать дома несчастного 
дракона) требуются подходящие 
условия. И простым террариумом 
тут не обойдешься, Нужна настоя- 
щая ферма, где драконы будут 
рождаться, расти и тренироваться, 
А уж когда вырастут — тут им пря- 
мая дорога на арену, где фермеры 
со всей округи собираются по ве- 
черам и выясняют, кто из них насто- 
ящий дракомастер. В смысле, мас- 
тер подраться. 

Вот про все это немецкая коман- 
да Зой ЕтегрИзез и сочинила 
Бгадотаит. Кстати, эта же команда 
готовит к выпуску и стратегию 
НаРопа \УМагогз, © которой был 
рассказ в прошлом номере. 

Весь игровой процесс в Огадоп- 
{апт складывается из четырех со- 
ставляющих. 

(Строительство и развитие 
драконьей фермы, селекция и раз- 
ведение драконов — типа Эт Райт. 

2. Выращивание самых крутых 
бойцовских драконов — развлече- 
ние наподобие тамагочи и прочих. 
покемонов. 

3. Полеты вокругфермы для соб- 
ственного удовольствия, а также по- 
иска и сбора всего, что в хозяйстве 
пригодится — ходилка-бродилка, 
аналог: собирание грибов в теплом 
осеннем лесу. 

4. И, наконец, сражения на аре- 
не с другими драконами — типичная 
‘аркадная месиловка. 

Как видите, все составные части 
знакомы, но в результате получает- 
‘ся веселая, занятная и зотягиваю- 
щая игра. Да еще про драконов! 


( 


Они же красивые — посмотрите на 
картинки 

Сценарий незамысловот: в неко- 
тором царстве да в некотором госу- 
дарстве на мотерике Альтерика во- 
‘дились драконы. Потом люди и дра- 
коны друг друга приручили, и это в 
корне изменило экономику всей 
страны. Прекрасные луга, темные 
джунгли, коварные болота и суро- 
вые горы — все это стало угодьями 
для разведения драконов. А драко- 


аня 


| Жа равны ее н 
< издатель: = МЫ а сие 


‚би т ни 


ЕН И 


ыы мии =. 


нозаводчики — теперь самые уво- 


жаемые люди в строне. И вы, соот- 
ветственно, один из них. 

Драконы бывают шести разных 
видов. Соответственно, и ферм су- 
ществует шесть типов — каждая вно- 
чале приспособлена для разведе- 
ния драконов определенной расы. 
(Сказать, кто сильнее или слабее, 
нельзя, использован тот же принцип, 
что и с феями в Дапхагай — вода зо- 


ливоет огонь, огонь топит лед, ни 
лед морозит воду. По-нашему — ко 
мень-ножницы-бумаго: дракон 
крайне эффективный против одног 
противника, может быть беспомош 


ным против другого, 

Значит, драконы всякие нужнь 
драконы всякие важны. И вы может 
либо превращать свою ферму (в на 
чале игры она одна и очень малень 
кая) в универсальный совхоз ив 


& Драконы бывают разные, а принцип “камень-ножницы-бумага” работает и в этой игре. 


Трехсотмиллионолетия Рептилий, 
либо покупать и выменивать драко- 
зов и дракончиков на рынке. Если 
же вы захотите устраивать собст- 
зенное хозяйство, то стоит поднако- 
пить деньжат и организовать не- 
сколько ферм (в игре есть и такая 
эозможность), потому что разным 
зидам драконов подходит разный 
*лимат. Так что вам придется и бо- 
пота осушать, и скалы долбить. И не 
обманывайтесь тем, что на всех 
имеющихся скриншотах фермы рас- 
положены на зеленых лужках: это 
сего лишь реклама. Драконоводст- 
во, знаете ли, занятие тяжелое. И 


т получила очен! 
ний, но только европейских. 
вании иностранных языко 
Не заметили ее пока. 

ится рассказыват! 


этого года, причем издатель 1 


Штата) 


оп и Ку &Меге! 


ла создана Са 


своей ст} 


нно компания Вуаск$таг издав 


ии и историческую игру 1193А. 
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деньги — единственный ресурс в иг- 
ре — придется но первых порах счи- 
тать очень аккуратно. 

Как написано в учебниках по ис- 
тории, гораздо раньше животновод- 
ства появились охота и собиратель- 
ство. С тех пор хватотельный ре- 
флекс исключительно развит у гомо. 
сопиенсов, и ни один разработчик 
не упустит возможности на этом сыг- 
рать. Так и туг: на просторах Альте- 
рики можно поймать множество ди- 
ких тварей и там же (в смысле на про- 
сторах) найти множество полезных 
прибамбасов для ваших ферм. Разу- 
меется, во время тренировок, поле- 


ются, Огадо 


а отличные 


тов и боев драконы набираются опы- 
та и становятся все круче и круче. 
Число параметров роста — как в 


приличной ВРС, разные тренировки 
развивают различные способности... 
в общем, скучать не придется. 

Когда же дракон вырастет и ста- 
нет большим, умным и красивым, а 
заодно выиграет хотя бы пару боев, 
можно будет потешить свое тщесла- 
вие, выставляя питомца на регио- 
нальных выставках драконов. Конеч- 
но, в игре предусмотрены и призы. 


Но настоящая игра начнется тог- 
да, когда вам надоест сражаться с 
собственным компьютером. Ведь 
можно выйти в Интернет и поиграть 
с живыми людьми. Пока еще Зо 
Ег!егрйзез только отлаживает сис- 
тему соревнований, но в перспекти- 
ве ожидаются чемпионаты мира и 
всепланетные рейтинги. Правда, 
для этого надо еще перевести игру 
как минимум на английский — пока 
она чисто немецкая 

Родует, что игроть можно. по- 
разному. Можно сосредоточиться 


на обирании окрестностей, ведь иг- 
ровой мир весьма велик — это дей- 
‘ствительно целый континент. Можно 
представить, что играешь в Васк & 
УМПие, и заняться воспитанием един- 
ственного и неповторимого чемпио- 
на. Можно уповать на правильно 
поставленные питание и тренинг на 
образцово спланированной ферме. 
Но, конечно, наилучших результа- 
тов добьются те, кто уделяет внима- 
ние всем игровым аспектам. 

Очень красивая графика помо- 
гает полностью погрузиться в игру. 
Правда, ферма и сражения на аре- 
не сделаны в стиле мультика, хотя 
все объекты — трехмерны. А вот по- 
леты драконов выполнены скорее в 
“романтическом” стиле. Такое раз- 
нообразие не раздражает, но удиз- 
ляет сильно. Впрочем, и муле 
драконы на фоне заката” 


ся очень приятно. Вместе © тез 


экраны (и ферлла, м ср 


ний мир" 
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трехмерный движок собственного 
производства ЗоН Емегризез. 

Музыка написана в духе "Сказок 
и легенд короля Артура” Рика Вейк- 
мана. Она действительно очень хо- 
роша, настолько, что саундтрек к иг- 
ре продается в Германии отдельно, 
за 12 евро. И покупают. Оцените 
сами — некоторые композиции мож- 
но скачать с сайта игры, Озвучка то- 
же достойна всяческих похвал: для 
нее приглашались актеры, играю- 
щие в самых популярных в Германии 
телесериалах “Луи и Кларк” и “Ко- 
роль королев”. Как легко догадать- 
ся, все они шпрехают по-немецки, а 
из нас мало кто видел эти сериалы. 

И тутприходится перейти к груст- 
ному. За последние годы торжества 
капитализма мы привыкли к тому, 
что все забугорные игры появляются 
в Москве почти одновременно с на- 
чалом продаж в стране-производи- 
теле, ну, в крайнем случае, на пару, 
месяцев позже. Но вот Огадотагт 
до нас пока так и не дошла. И не 
только она: множество интересных 
немецких и французских игр выпус- 
каются без английского варианта. А 
в результате часто не находят изда- 
теля в России. Может быть, прочтя 
эту статью, кто-нибудь из россий- 
ских издателей заинтересуется хо- 
рошо сделанной, необычной и’дей- 
ствительно оригинальной игрой? И 
тогда на просторах Отчизны начнут 
в массовом порядке разводить на- 
ших, российских, Змеев Горынычей 
А пока... пока учите немецкий. № 


Помни 


Назад в будущее 

2104 год. Колонизация Солнеч- 
ной системы идет полным ходом — на 
одном только Марсе живет 700 мил- 
лионов колонистов, еще 150 миллио- 
нов разбросаны по остальным пла- 
нетом. “Марсиане” тяжелым трудом 
наконец-то построили свой город- 
сад: у них хорошо развита экономи- 
ка, свои фабрики и научные центры. 
В отношении науки марсианские ко- 
лонисты продвинулись особенно да- 
леко, они практически монополизи- 
ровали научные исследования — 
примерно 90% открытий за послед- 
ние 30 лет были сделаны на Марсе. 
Кроме того, Марс создал свою ар- 
мию и построил огромный космичес- 
кий флот, Известно, что знание — си- 
ла, а знания и пушки — сила в квад- 
роте, и в какой-то момент Марс осо- 
знает, что облодает серьезным поли- 
тическим могуществом. Чтобы упро- 
чить свою позицию, жители Марса и 
колонисты с других планет Солнеч- 
ной системы формируют Организа- 
цию Колонистов, что-то вроде воен- 
но-политического союза. 

Все эти доказательства расту- 
щей мощи Марса не очень радуют 
правительство Земли — земляне 
считают, что именно они должны 
быть лидерами человечества. Марс 
не хочет уступать. Ситуация грозит 
взорваться в любой момент, и обе 
стороны решают искать выход из 
создавшегося положения. Встреча 
делегаций запланирована на нейт- 
ральной территории — на Луне. 

3 июля 2104 года начинаются 
переговоры 
тичной независимости и треть меств 
парламенте. С другой стороны, де- 
легация Земли предлагает колонис- 
там больше мест, но и слышать не 
хочет о независимости Марса. По- 
зиции сторон настолько различны, 


Колонисты хотят час- 


что переговоры кажутся невозмож- 
ными, В конце концов разочарован- 
ная делегация Марса решает поки- 
нуть переговоры, что еще больше 
раздражает землян 

Вскоре после этого корабль с 
марсианской делегацией попада- 
етпод атаку на подлете к Марсу — 
17 погибших и 50 раненых. Коло- 
нисты взбешены и требуют немед- 
ленного расследования, угрожают 
“принять меры" 

Ноподавшие не опознаны, но 
колонисты, разумеется, винят во 
всем землян. Земля опровергает об- 
винения, но эти опровержения не 
могут убедить колонистов — они 
считают, что правительство Земли 
покрывает убийц. 

В конце концов марсианские ко- 
лонисты идут на решительные шаги: 
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боевые корабли задерживают тор- 
говые суда землян и конфискуют их 
товары. Организация Колонистов 
объявляет о своей независимости — 
правительство Земли требует вос- 
становить статус-кво и готовится к 
войне с “мятежниками, угрожающи- 
ми прогрессу и единству человече- 
ства”. Ультиматум землян остается 
без ответа. Между Землей и колони- 
ями начинается война. У землян 
больше солдат, на стороне Марса 
— ультрасовременные технологии. 
Исход конфликта непредсказуем... 


Суровая реальность 
Довольно лирики — в конце кон- 
цов, ном предлагают не научно- 
фантастический роман, а вовсе да- 
же компьютерную игру. Наеде- 
топ, кокя уже сказал, относится к 


.& “Ура, мы ломим!" Какая жалость... какие мелкие кусочки... 


жанру стратегий в реальном време" 
ни. В данном случае это. означает, 
что нам предстоит проходить мис 
сию за миссией, порой принимая 
решения самостоятельно, а порой 
выполняя требования жесткой сю’ 
жетной линии, К слову, первым, “ма 
ловажным” заданием станет пре 
дотвращение раскола человечест 
ва на враждующие фракции и объе 
динение расы Ното зар!епз в одив 
грозящий кулак, Только после этого 
в наше распоряжение поступят да 
лекие, но такие притягательные сол 
нечные системы числом от 35 до 40 
Не стоит удивляться, если геймплея 
будет похож на что-то уже знакомо: 
— команда Оюйа! ВеаШу работал 
нод обеими частями \трепуп 
Саюсйса, и повторений будет очен 
сложно избежать 


тонах 
1ис: 39°/. Ехр: 60 11951 
тов. 
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&. Критический момент: то ли мы ущучим врага, 
то ли он достанет нас ракетами. 


Итак, среди возможных действий 
‘гегемона” — колонизация планет, 
Нолаживание экономики и руковод- 
‘ство научными исследованиями. Уже 
Не секрет, что в процессе межзвезд- 
ных скитаний нам встретятся другие 
разумные расы, каждая из которых 
‘совершенно по-своему относится к 
Новым двуногим углеродосодержа- 
щим соседям. Как явствует из назва- 
Ния, в ходе игры придется доказы- 
вать, кто в доме хозяин и чьи в Га- 
пактике шишки. Из этого факта 
пловно вытекают такие вещи, как 
дипломатия, шпионаж и — вы угода- 
пи — боевые действия. Чем же 
Ноедетопюа будет отличаться от 
препут Са!асиса? Авторы обеща- 
от избавить нас от утомительного 
микроменеджмента: послушать их, 
так все дела на подшефных плане- 
Тох — определить приоритеты науч- 
ных разработок, назначить очередь 
строительства, позаботиться о на- 
погах, подкрутить уровень счастья 
населения — можно будет улодить 
одним движением мыши, максимум 
двумя. Они, разработчики, считают, 
+то не стоит отвлекаться на разные 
глупости, особенно когда можно за- 
Няться более приятными вещами, 
” зроде управления космофлотом в 
самом настоящем трехмерном про- 
странстве. И с ними трудно не со- 
гласиться! Кроме того, чтобы уж на- 


всегда пленить хардкорных поклон- 
Зиков жанра, авторы клянутся мак- 
СИмально упростить управление 
лотом и приблизить его к тому, что 
мы уже видели в любимом 
НотемойЧ. Ожидается, что нажа- 
тием пары клавиш и кликом мышки 
Мы сможем легко ориентировать 
Фойтеры, корветы и дредноуты по 
трем осям координот; а с помощью 
“выплывающих” меню удастся наст- 
роить степень агрессивности подчи- 
зенных и вообще их поведение в 
бою, а также назначить зоны поро- 
жения вражеских кораблей — кор- 
пус, орудия или двигатель. Кстати, 
последний элемент разработчики 
— взели специольно для того, чтобы у 


Е: 


|ГРОМАНИЯ 


4. Если повезет, то можно будет попробовать на прочность 


и вражескую базу. 


4 Забудьте об армадах — в Наедетота мы оперируем 


исключительно звеньями. 


маленьких и слабых файтеров по- 
явился шанс одолеть более мощные 
и хорошо оснащенные корабли 
Помимо всего перечисленного, 
‘стоит упомянуть еще о следующих 
моментах. Во-первых, можно сразу 
забыть о производстве огромных 
ормад: в игре будет жесткий лимит 
количества юнитов. Для каждого ти- 
па юнитов — боевых кораблей, раз- 
ведчиков и вспомогательных — и для 
всего флота в целом существует 
свой потолок, свой предел. Поэто- 
му, строим ли мы истребитель, крей- 
сер или примитивнейший транспорт 
— необходимо учитывать, что каж- 
дый юнит занимает очередной кусо- 
“свободного 
И лишь практика 


чек ограниченного 
пространства”. 
покажет, насколько оправданным 
было строительство того или иного 
корабля. 

Во-вторых, в игре будет доволь- 
но серьезный ролевой элемент. 
Каждый наш корабль поставляется 
в комплекте с капитаном, у которо- 
го свои собственные личные каче- 
ства и характеристики; в зависимо- 
сти от числа побед офицеры будут 
набираться опыта и, таким обра- 


зом, смогут усилить общую боеспо- 
собность подчиненных. Игрок же 
сможет отбирать наиболее успеш- 
ных, чтобы воспользоваться их ус- 
лугами в последующих миссиях. А 
помощь может оказаться весьма 
кстати, ибо 
Наедетота будет продолжитель- 
ной — путь от капитана до коман- 
дующего флотом не ток уж и коро- 
ток. Само собой, повышение в 


кампания в 


должности принесет не только но- 
вые возможности, 
ную ответственность. Но ведь мы 


но и повышен- 
всего этого и хотим, не правда ли? 


Самое главное 

(Стратегии в реальном времени, 
доже космические, уже давно не яв- 
ляются чем-то уникальным и передо- 
вым. И если бы в Наедетопа было 
только то, о чем говорилось выше, 
то этими страницами можно было 
‘бы затыкать щели в доме или же пу- 
стить их на растопку печи. Но, к езе- 
‘стью, игра хороша не только этими, 
— она еще потрясающе, удивит: 
но, сверхъестественно красива. ги 


лопиях, 


полной загрузке графического про- 
цессора. Просто взгляните на 
скриншоты (богатая подборка — на 
диске|, и вы поймете, что только уг- 
розы и шантаж со стороны редакто- 
ра заставили меня отказаться от 
идеи заполнить эти две странички 
‘исключительно картинками из игры 
Модели кораблей проработаны са- 
мым тщательным образом — можно 
подумать, что на самом деле ониук- 
радены из секретной лаборатории 
где-нибудь в Аризоне. Текстуры де- 
тализированы до невозможных пре- 
делов; взрывы, следы комет и про- 
чая космическая цветомузыка за- 
ставляют померкнуть все виденное 
раньше. 

Кроме того, нас ждут туманнос- 
ти, метеоры, пояса астероидов и 
планеты. Просто планеты. Посмот- 
рите внимательно — вы сможете 
разглядеть не только океаны и мате- 
рики, но и самые настоящие атмо- 
сферные фронты. Еще задержим 
взгляд — “солнечная” сторона пла- 
неты, само собой, ярко освещена, а. 
на темной мы видим, как в городах 
включается электричество... В анг- 
лоязычных изданиях такие вещи 
обычно называют еуе сапа, но мне 
кожется, что это не только “услада 
для глаз", но также безе, торт и шо- 
колад с орехами. Конечно, кому-то 
это покажется абсолютно нереели- 
стичным, но лично я буду вполне до- 
волен и космосом Наедетопа — 
пока собираю двадцать миллионов: 
долларов на полет к Междунерод- 
ной космической станции № 


‚ Бууем ждать? 

Похоже, времена Вошелиигу и свеж 
лы 21 г знражанист в оао 
бане. Даевь сеоемене в ТЗ! 


ны 2 


Где-то на белом свете всегда мороз, а у нас в “Центре 
внимания” не прекращается весенний сезон. Игра еще не 
вышла, а мы всячески ее хвалим — что это, как не весна для 
нее? Вот когда релиз состоится, тогда и придет... лето. Нет, 


осени и тем более зимы не будет — таких игр мы тут не дер- 
жим. Только оно, любимое бы поэтом Пушкиным, кабы не 
зной, да пыль, да комары, да мухи. 


Но Александр Серге- 
евич, очевидно, не играл в $йпСНу 4 — иначе на фоне извер- 
жения вулканов и буйства торнадо в жилых кварталах ему 
зной и пыль показались бы сущими пустяками, да. Нуа ко- 
му не нравятся кварталы, для тех мы приготовили абсолют- 


Экономический симулянто 


но бесквартальную пока Америку вре- 

мен затяжной войны белых обезьян с 

дикими краснокожими. Встречайте от- 

чет по демке Атейсап Сопциез} — игре, 

где один испанец за минуту повергает в 

прах пять индейцев и хладнокровно 
идет писать в кусты! Но не пугайтесь, о поклонники гуронов 
и майя: к релизу испанцы наверняка ослабнут до нормаль- 
ного человеческого состояния и будут трагически оканчи- 
вать свои дни под индейскими ножами и копьями. 

Ну а в конце, как всегда, предлагается рахат-лукум. 
Упгеа! 2 — лакомство для всех без исключения. И мышонок, 
и лягушка, и неведома зверушка геймер ждут этой игры 
круглые сутки, без перерывов на обеды и телевизор, даже 
во сне, коме и горячечном бреду! Впрочем, последнего ни- 
кому не желаю. 

Ждите уж лучше наяву и в сознании. 

Олег Полянский, редактор 
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(Случилось страшное! Вконец об- 
ленившаяся компания Мах, послед- 
ние пару лет занимавшаяся одним 
лишь деньгосрубательством на вко- 
нец ободдонившихся ТВе Э\тз, нако- 
нец-то определилась со своим следу- 
ющим проектом (51тз Оппе, понят- 
но, не в счет), Им, как нетрудно дога- 
‘даться, стал ЭтСИу 4 — продолже- 
ние легендарного экономического 
симулятора, еще тринадцать лет на- 
зад принесшего громкую славу вы- 
шеозначенной компании. Увлечен- 
ные рисованием новой мебели для 
сверхпопулярных “Симов”, знатоки 
виртуального человечества из Махё 
вдруг заметили, что рынок градост- 
роительных симуляторов целиком и 
полностью монополизировала Зета 
с Саезаг и его сыновьями — Рвагаор, 


Несигомйс Аг 
Мах 
Издатель в России: Гифт Клаб 
чало 2003 2002 
Ив объявлены 


7е0$ и новорожденным Етрегог: ТАё 
Кбе оГ!не Ме Клодот (см. наш 
обзор ниже по течению). Спохвати- 
лись и стремительно принялись за 
разработку Лучшего Градострои- 
тельного Симулятора ХХ! Века. 

Что же ном обещают? А пример- 
но то же, что и всегда. Полностью пе- 
реработанный движок (делающий 
тСИу 4 весьма похожим на почив- 
ший в бозе проект итзУЙе). Полней- 
шую трехмерность, насчет которой 
меня не перестают терзать смутные 
сомнения (судя по скринам, дело ог- 
раничивается трехмерным ландшаф- 
том и спрайтовыми объектами), раз- 
витую экономическую и социальную 
модель, неограниченные возможнос- 
ти по изменению поверхности (за эн- 
ную сумму виртуальных денег, розу- 


бщую панику, 


гихомирит! 


‘меется), огромное количество новых 
зданий, в том числе и традиционные 
“достопримечотельности” [интерес- 
но, а башни УМТС будут®), плавную 
смену дня и ночи, различную погоду, 
множество доселе невиданных ката- 
клизмов, вроде извержения вулкана. 
Успех Те $тз не могне отразить- 
‘ся на качествах следующего продукта 
компании — теперь жителям будет 
‘уделяться больше внимания. Каждый 
гражданин — личность, со своими 
привычками, образом жизни, досто- 
а также 
правом голоса и определенным запа- 
сом терпения. Если индивидуума не 
устраивает обстановка в районе, он 
переезжает в другой, если не понра- 
вится и там, может вовсе свалить из 


инствами и недостатками, 


города к соседям-конкурентам. Если 
гражданин не может обеспечить себя 
достойным заработком, он будет вы- 
нужден добывать пропитание не сов- 
‘сем законными путями, что приведет к 
росту преступности. 

Престиж определенного района 
зависити отего инфраструктуры, иот 
расположения, и от выстроенных там 
зданий. Грубо говоря, если построить 
пару роскошньх вилл, снести ближай- 
шие заводы и засадить всю округуле- 
сами, земля в этом районе автомати- 
чески подорожает, но отбоя от жела- 
ющих там поселиться не будет, А зот 
если посреди этого земного рая вотк- 


ого! 


ыстр реки. 


сколько пожарных расчетов 


оцесс о! 


робностя; 


нуть атомную электростанцию, дома 
опустеют — люди переселятся в бо- 
лее чистые и безопасные края. 

В ваше распоряжение предостав- 
ляется не один город, как прежде, а 
несколько. Например, мегаполис, в 
окрестностях которого можно пост- 
роить несколько “колхозов”, обеспе- 
чивающих пищей центральные мага- 
зины, и пару индустриальных город- 
ков, на достаточном расстоянии от 
престижных районов. 

Если предыдущие части были, так 
сказать, бесконечной игрой с отсут- 
‘ствием какой-либо определенной це- 
ли, то в Су 4 появятся миссии, 
ориентированные на достижение по- 
ставленной цели — например, зара- 
ботать некоторую сумму денег, уве- 
личить население города, избавиться 
от загрязнений, построить город- 
мечту, наконец... Разумеется, нали- 
чие миссий не исключает возможнос- 
ти “свободного строительства”, к ко- 
торому привыкли довние поклонники 
серии: 

(Само собой, без дела не останут- 
ся и творческие личности. Сразу по- 


сле выходс игры появятся первые про- 
граммы для редактирования объектов 
и розработки модификаций. Также 
планируется публикация на офици- 
ольном сайте (и, смею предположить, 


нс Фэн-сайтох) дополнительных зда- 
ний и объектов. 
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Без лишнего шума, но все-таки 
под звуки флейты и барабана, до 
нас добралась демо-версия 
'Атейсап Сопдиез!. Ее появление 
совпало с неожиданным похолода- 
нием в Москве и области, что поста- 
вило меня перед дилеммой. С одной 
‘стороны, в связи с заморозками хо- 
телось свести любую активность до, 
минимума, с другой — я не мог не 
поделиться с вами своими сообра- 
жениями об этом любопытном явле- 
нии. В итоге после долгих споров с 
самим собой демка Атейсап 
(Сопдиез! была на скорую руку ос- 
кальпирована и освежевана вашим 
покорным слугой 


Камнем 

по голове 

Надо сказать, что единственная 
миссия (за испанцев-конкистадоров) 
демо-версии делает все, чтобы оше- 
ломить игрока. Я еще не успел отой- 
ти от душераздирающей сцены рас- 
‘стрела цепи индейцев испанскими 
‘стрелками, как игра взвинчивает тон 
— отлично, вы победили! Сейчас же 
захватите склад с провиантом! Не- 
доуменно пожимаю плечами и жму 
на кнопку “ОК” — и тут же выскаки- 
вает новое сообщение — прекрас- 
но, вы построили крепость! Немед- 
ленно постройте мельницу, дом, куз- 
ницу и форт Я построил крепость? 
Когда успел? В общем, первое время 
игра вызывает только ряд однослож- 
ных восклицаний; “А! Ну! Вот оно 
как...” Начинают мучить сомнения — 
то ли мой компьютер втихую устроил 
‘себе апгрейд, то ли я сильно тормо- 
жу. Правда, довольно быстро все ус- 
покаивается и встает на свои места 
— последний раз демо-версия удив- 
ляет уже позднее, когда пытается 
учить основам дипломатии. Смотри- 
те, говорят нам, вы можете заклю- 
чить договор с одним из этих племен 
— и сразу же камера показывает ва- 
тагу индейцев, спешащих, чтобы пе- 
ререзать глотки моим парням. Я все 
понимаю — такая здесь дипломатия. 
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Рекогносцировка 

Как уже сообщола “Игромания”, 
'Атейсай Сопдиез! — сомая ноту- 
ральная “казакообразная” ВТ5. 
Имеются ‘ресурсы: их можно косить 
косой, рубить топором и долбить 
киркой для последующей транспор- 
тировки к месту хранения и переро- 
ботки. Также в наличии ряд зданий, с 
помощью которых можно произво- 
дить юниты, устраивать им апгрейд и 
улучшать инфраструктуру вообще. 
Наконец, имеются сами юниты, кож- 
‚дый из которых хорош как сам по се- 
бе, так и в толпе. Соответственно, 
геймплей катится по хорошо извест- 
ной дорожке — наплодили, выбрали 
цель, еще немножко наплодили, про- 
апгрейдили и снова пустили на убой. 

К сожалению, в настоящий мо- 
мент практически ничего нельзя ска- 
зать о состоянии искусственного ин- 
теллекта, В демо-версии юниты про- 
тивнико больше всего напоминают 
муравьев, деловито спешащих по 
своей тропе к пакету с сахарным пе- 
ском. В случае если между ними и це- 
лью возникает непредвиденное пре- 


пятствие, скажем, в виде десятка ис- 
панцев с алебардами, трудолюби- 


‹ами и аркеб 


вые индейцы-муравьи будут искать, 
оптимальную обходную дорогу, но. 
если перекрыть и ее... скожем так — 
на большее фантазии компьютера 
не хватает. Правда, оппоненты не 
чураются небольших тактических 
уловок — они вполне могут отсту- 
пить, если силы явно неравны. И так, 
‘отступая, индейцы заманивают горя- 
чих испанских парней поближе к 
собственной базе, где уже и устраи- 
вают им теплый прием, К счастью, в 
этом случае очень помогает кнопка 
“Но! РозИюп”. Отдельные фокусы 
могут выкидывать и наши подопеч- 
ные — временами они не обращают 
никакого внимания на разгорающе- 
еся сражение просто потому, что, 
стоят к нему спиной. Или это реа- 
лизм такой? 

Также практически неясен во- 
прос с балансом сил. Пока преиму- 
щество испанцев настолько велико, 
что даже становится страшно за 
судьбу Атепсап Сопдиез! — чем же 
будут брать индейцы, неужели одной 
массой? Неравенство сторон дохо- 
дит до абсурда. Потерялся мой але- 
бардщик, заблудился где-то, ну и 
ладно — в игре их несколько сотен 
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с моими 


Обнаружил я его тогда, когда на не- 
го напали вражеские лучники, чело- 
век двадцать. Они рассредоточи- 
лись вокруг и стреляли в него, и он 
‘стоял кок вкопанный. Это шоу про- 
должалось минуты две, после чего 
испанец вспомнил что-то и пошел по 
своим делам; по пути он расправил- 
ся с несколькими индейцами и по- 
брел себе дальше, 

Кроме того, у испанцев есть со- 
вершенно страшное оружие — блок- 
гауз. Вы знаете, что такое блокгауз® 
Нетё Ну и я вам сейчас не буду рас- 
сказывать, оставлю до следующего 
раза. 


Предварительные 

итоги 

Совершенно очевидно, что игра 
получилась симпатичная, более того 
—разработчики придумали множе- 
ство весьма любопытных зданий и 
юнитов, и демо-версия не стесняется 
показать их во всей красе. Достаточ- 
но ли этих компонентов для создания 
интересной игры? Ждем релиза. 


Молчите, 

поручик! 

Напоследок — маленький анек- 
дот. При знакомстве с Атейсап 
(Сопдуез! я был немало обрадован 
возможностью сохранять игру. От 
сознания этого факта игралось уди- 
вительно легко и спокойно — я ©9- 
здавал один зауе за другим, расечи= 
тывая при случае! к ним вернуться 
Каково же было мое удивление, юое- 
да сразу же после загрузки “сэйво” = 
получал сообщение © побаже # 
предложение ножоть Езс ле зозаре- 
та в главное меню! Право же, посте 
этого ночиноешь позностожшенир 
уважоть резроботченое # © преме- 
том ждать релизс — <то- р они а 
подоинут в пеитислнарснкой 

Р.5. < счесть. в сневиснивй, эс- 
ПЕЗЕЛЬНЫСЕ *# вотолееыыой весом» 
реыж» токи Безсбеитьий уже += сту. 
чалокь 
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Системные требования: Не объявлены 


Мультиплеер: 


'Да, давненько мы про Упгеа!2 не 
вспоминали, а ведь нельзя про него 
забывать... Сами понимаете, не ма- 
ленькие уже. 

(Сейчас мы спешим донести до вас 
некоторую информацию о грядущем 
стомегатонном хите, которая еще не 
мелькала на страницах журнала — 
просто не успела мелькнуть. Ну, и 
кое-что из старого припомним. 


Наша служба 

В двух словах о старом и за по- 
следние месяцы не изменившемся — 
то есть о сюжете. 

Выпатрулируете небольшой кусо- 
чек слегка освоенного космоса. В ва- 
ши обязанности входит летать на ко- 
рабле АНап!5 между планетами, на- 
ходящимися под вашей юрисдикцией, 
и совершать по ним прогулки, попут- 
но уничтожая всякого рода наруши- 
телей. Все идет хорошо, пока не об- 
наруживается, что на вверенной вам 
территории находятся какие-то чрез- 
вычайно сильные артефакты. Чем они 
‘столь сильны? Ну... просто могут унич- 
тожить всех и вся, Естественно, нахо- 
дятся желающие ими завлодеть. Но 
мы им не дадим, верно? 

Вот так. Но обо всем касательно 
‘сюжета и миссий вы уже неоднократ- 
но могли слышать. Теперь о ранее не 
упоминавшемся. 

Прежде всего, в игре будет очень 
много так называемых скриптовых 
сцен, а также диалогов с персонажа- 
ми. После “Мафии” я не верю, что 
кто-нибудь сможет сделать лучше, 
чем озюоп Зой\оз, — но ном обе- 
щают. 

Недавно появилась информация 
о том, что сюжет будет нелинейным! 
Цитирую Мэтта Паверса, продюсе- 
ра Ас#Мз оп: “Зачем заставлять иг- 
рока плясать под дудку сюжета? 
Пусть он сам выберет свою судьбу!" 
А что, старик Мэттью пров. В самом 
деле, интересно будет посмотреть, к 
примеру, на такую ситуацию: вы 
должны погасить небольшой кон- 
фликт на маленькой планете, но в 
это время появляется информация о 
вторжении инопланетян На чрезвы- 
чайно важную соседнюю планету, 
где хранится один из загадочных ар- 


Митерне, локальная сеть 


тефактов; что делать — подчиниться 
начальству, которое требует утихо- 
мирить народ, или немедленно выле- 
теть в точку вторжения, чтобы иметь 
время на подготовку? И далее все 
вот в таком духе. Кстати, можно бу- 
дет обратиться за советом к членам 
команды “Атлантиса”. Они всегда 
будут рады вразумить нас в трудную 
минуту. 


По сусекам 

В конце июля в недрах 1едеп9 
Еп1ейаптеп! появилась вполне иг- 
рабельная бета-версия Шпгеа! 2 
Увы, она пока там и остается и не вы- 
ходит за пределы офиса компании, 
поэтому поиграть мне в нее не уда- 
лось. Зато коллеги с онлайнового, 
гейм-портала Сотебру вполне 
‘удачно провели время за игрой на 
территории [едепЧ и поделились 
впечатлениями. Итак. 

Первое, что стоит отметить, — 
потрясающий А! компьютерных ‘оп- 
понентов. Практически ни один 
монстр не идет в атаку без поддерж- 
ки, и даже если такое вдруг произой- 
дет, бедняга, поняв, что в одиночку с 
игроком ему не справиться, устре- 
мится за подмогой. Довольно разви- 
тый интеллект ботов из знаменитых 
мультиплеерных экшенов постепен- 
но передается и рядовым монстрам 
сингла. 


(Следующий пункт — “пустые” 
уровни. Нет, противники там обяза- 
тельно будут, а вот аптечек, патро- 


нов и оружия вы рискуете не досчи- 
тоться — их придется собирать с 
мертвых тел и в специальных комна- 
тах вроде складов, оружейных и 
“станций здоровья”. Если следовать 
логике, то такой способ обогащения 
единственно правильный — откуда в 
рядовых комнатах пушки, да еще, к 
примеру, на полу, как в большинстве 
других экшенов? Однако трудно ска- 
зать заранее, как сильно это отра- 
зится на геймплее и в какую сторо- 
ну... Впрочем, трудно поверить, что 
1едепд промахнется. 

Целую шеренгу пунктов можно 
отдать таким вещам, как фантастиче- 
ский дизайн уровней, фантастическая 
атмосфера, фантастический сюжет 
миссий ит.д. Продолжать можно дол- 
то — но разве в Ипгес!может быть по- 
другому? 


Мухобойка? 

Потянет! 

По словам корреспондентов 
Сатебру, очень много времени бы- 
ло проведено за просмотром ору- 


Чл ИИ 


жия. Такая тема уже затрагивалась в 
одной из предыдущих статей по 
Опгеа! 2, но теперь мы имеем воз- 
можность заняться ей вплотную. 

Большинство пушек можно отне- 
сти к земному и, соответственно, 
внеземному классам, На данный мо- 
‘мент в полном рабочем состоянии 
находятся 15 “фрагобоек”, судьбы 
еще трех штук решатся в самое бли- 
жайшее время. Почему разработчи- 
ки хотят их вырезать из финальной 
версии, остается загадкой. 

Но вернемся к самому оружию. 
Итак, “земные” пушки: шотган, штур- 
мовая винтовка, снайперская винтов- 
ка, ракетомет, гранатомет, огнемет, 
тродиционно слабый пистолет и гра- 
наты. Больший интерес вызывает ар- 
сенал внеземных цивилизаций, кото- 
рый содержит в основном “живые” 
разновидности оружия... Хороший 
пример — Нме-нап4 из На Ш, стре- 
лявшая “шершнями”. Здесь все будет 
приблизительно в таком же духе. 


Альфа, бета, 

гамма... 

Пару слов о бета-тестировании. 

Как выяснилось, движок игры при- 
ютил огромное количество багов и 
недочетов. Впрочем, до релиза оста- 
лось еще около года, так что У раз- 
работчиков вагон времени, чтобы 
все их исправить. 

А тестируется игра очень инте- 
ресным методом. Она запускается в 
специальном ЧеБуд-режиме. Когда 
игрока убьют, место его гибели от- 
мечается специальным следом, При- 
чем, если и следующие несколько 
попыток пройти это место оказыва- 
ются безуспешными, то след меняет 
цвет на более темный. Если же со 
второй попытки локация преодоле- 
с, то след остается с первона- 
чальным окрасом, Таким образом, 
розроботчики всегда могут узнать, 
где они погиболи и насколько слож- 
нами для прохождения были эти мес- 
та впоследствии. № 


Настоящий хит... посвящённый освоению и завосванию американского континента европейцами... 
«Отрана Игр» 


Ведущий рубрики: 
Антон Логвинов (Ехадготата.ги) 


тел ль в РОС 


похожесть: 


ВД}, 1ВОЗМЬ НАМ, ПОДЗ2АИЬ Уве 


ыиплев 


Й Сколько ( 


Было это в году 1991-м. Если 
не помните, тогда старик Буш (не 
путать с млодшим!.. хотя какая 
разница — одна семейка) не по- 
делил нефть с Саддамом и, выст- 
роив по шеренге все войска НА- 
ТО, показал ему кузькину мать. 
Но прежде чем по пустыне начали 
разруливать “Хаммеры”, а здания 
— бомбить самолеты, в Ирак от- 
правились горячие парни из американского Вена Гогсе и вечные их шестерки 
— англичане из британского $А$. Об их секретных операциях и решили рас- 
сказать нам разработчики из Рмо<! Сатез. Причем всем сразу — и писиш- 
никам, и консольщикам в лице владельцев Р52 и ХБох. Получилось невнятно, 
мягко говоря. Разработчики полностью переняли опыт коллег, создавших Те 
Тод, и, разрабатывая интерфейс для консолей, не удосужились изменить его, 
‘для ПК. Управление в ТВе ТЬпд — детская сказка по сравнению стем, что на- 
воротили авторы СопйсЕ Оезей Зюгт. Об этот ужас легко можно сломать 
пальцы. Но черт с ним, с управлением, — игра, которая позиционировалась 
как “командный тактический экшен а-ля СВоз! Кесоп” оказалась самой насто- 
ящей аркодой! Да, тут есть команда, каждый боец которой обладает своей 
специальностью; есть “прокачка” персонажей, разнообразные задания на 
миссии. Возможно, даже баллистическая модель реалистична (так нас уверя- 
ют разработчики). Но геймплей... Беги, мочи арабов, хавай аптечки... Все. 
Графика простенькая, музыка раздражает. Вот только миссии довольно раз- 
нообразны — это радует. В принципе, аркада — не преступление. Кому что, 
как говорите; Поиграть и но вряд ли игры хватит нодолго. 

Рейтинг: ИИ 


„Наго ТРЕК: 1] ЧА и Ге 


всстыжиО закос п Л ОИЩиКО 


УаЗо И 


Омь РАМ, 1937 МЬ 3 


АМ, 1692 


Мультиплеер: 
| сколько 20: 


% Не прошло и полгода, как всемирно известная контора Уа5ой снов 


дала о себе знать. Нет, никаких “Вторых мировых” и “Вьетнамов” на этот раз 
не будет. Элитарные халтурщики решили покуситься на святое — отечест- 
венных “Дальнобойщиков”! Вернее, на вторую их часть. Ну, а поскольку 
оригинальничать — не в стиле Ма|у5оН, то и игру не с первого взгляда мож- 
но отличить от оригинала. Интерфейс сварганили один в один, идея игры — 
та же. Есть карта (только здесь их 
три — решили взять количеством) 
с городами (американскими — 
чтоб круче продавалось) и скла- 
ды. Все. Никакой вом “Арии”, гра- 
фика похуже будет, чем в творе- 
нье ЗоНаБ М$К (особенно удру- 
чают модели грузовиков}, несмо- 
тря на то, что времени прошло о- 
го-го... Ну, и главное — физики в 


игре вообще нет. А ведь это был один из главных козырей “Дальнобойщи: 
ков”... Но все же кое-что мне в Наг Тписк: 18 \Вее!5 о З!ее! понравилось 
— дороги здесь намного больше напоминают реальные, и — самое главное 
— их заполоняют большие потоки хоть и уродливого, но от того. не менее 
разнообразного трафика. На этом все достоинства игры заканчиваются 
Проходите дальше. 

Рейтинг: ВИ 35 


‚ Пе Нанал 105 | 


Жан: капа 


И 


Пабло, Стаи 


ИД. ВАНДМЬ КАМ, ЧОДЗЦАЬ ЗВ ск. 


Ш з Один 

Культовая криминальная комедия Питера Коллинсона 1969 года с Майй 
‘лом Кейном в главной роли (его лицо вам наверняка знакомо — хотя бы по по 
следнему “Остину Пауэрсу”, где 
он сыграл “интернационального 
человека-загодку”). В следующем 
году намечается выход ремейка 
знаменитой картины с Марком 
Уолбергом в главной роли. Этим и 
решили воспользоваться некогда 
легендарные создатели великого 
Сагтадед Чоп. Игрушку склепали 
‘оперативно, а чтоб народ не за- 
клеймил как холтуру, выпустили ее сначола на Рюую#оп. Нет-нет, не на вто 
рой — на самой устаревшей Р$ 1. Игра больше всего напоминает старичк 
Оиуег на пару сне менее престарелым Мео\уп Мадпезз. Опуег — тематико 
и миссиями, Мао\уп Мадпезз — физикой, несбиваемыми педестрианами (ко 
тяв Опуег они тоже не особо на капот лезли...) и общим несерьезным настре 
ем геймплея. Про графику говорить не буду — сами догадаетесь, не малень 
кие. Музыка — изтой же оперы. Зачем было переносить игру на РС, тоже по 
нятно — Найап ЮЪ, как-никак. Вот так и живем. 

Рейтинг: ВИ Рейтинг: 4,5. 


‚Абв Оезё: Ва ог {ие КР 


НН 


й Уно: 


ин 
ре звмо ал 


3064] 


|] ь: Нехел, мо до иго 


охожесть: В 


= ее И р 


АМ. 6 


Ими 30 цех. 


7” =: кошмар начался внезапно. Я появился на пустыре перед странноп 
вида деревней. Сквозь кривизну текстур ко мне приблизилась страшна 
‘особа времен НТесв 1.0 (хотя разработчики утверждают, что 2.0]. Не ше 
веля губами и не издавая никаких 
звуков, она попросила меня спа- 
‘сти деревню от полчищ дварфов. 
Телепатка, не иначе... Впрочем, 
потом выяснилось, что в игре все 
такие. Достав меч, я стремитель- 
но полоснул им по молоденькой 
тушке — во-первых, за то, что 
плохо нарисовали, во-вторых, 
потому что не говорит, и в-треть- 
их, ничего пооригинальней пред- 
ложить не смогла — дура, блин. Но вот незадача — меч мой она гордо прс 
игнорировола. Высказав много лестных слов в одрес Уа5ой, я двинулс 
дальше. Скоро уже 20 сккуратненьких трупов лежали посреди деревн! 


= 
——иРИЕ ОБЗОРЫ 


(Сельчане все это время с каменными лицами наблюдали за происходящим 
илишь по окончании разборки объяснили, что мне делать дольше. “Двигать 
тебе к корешу Мерлину надо”, — внушил мне старейшина деревни. Ну, что 
поделаешь — надо, значит, надо. Собролся я в дорогу, через лес... Иду. 
Один десяток врагов замочил, другой, третий... Надоело. И вдруг посетила 
меня чудесная мысль — что если просто побежать вперед? И ведь сработа- 
ло! Бегу, бегу... за мной уже весь лес гонится, а догнать не может. Ток я и 
пробежал два уровня, пока не узрел откровение разработчиков — огром- 
ную-преогромную поляну с грибами. Тут вашему покорному слуге все стало 
ясно. И про отсутствие речи, и про полигоны, и про текстуры, и про, 11 уров- 
ней, ипрото, как разработчики вообще до такого додумолись. И главное — 
что они все это время ели. 

Рейтинг: МИ 1,5 


‚ МедаМап Хз 


А 


9 А 


ПИ 


'Сарсот продолжает перено- 
сить свои устаревшие игры на 
РС-платформу. ‘Оригинальный 
'МедаМап Х5 вышел на Р5 | еще 
в 2000 году и лишь сейчас порти- 
рован. Ну да бог с ними, с пере- 
носчиками. Расскажу лучше об 
игре. Даже самый невнимотель- 
ный читатель уже просек, что пе- 
ред нами продолжение извест- 
нейшей серии платформенных №28 


аркод МедаМап. Со времен игрушек на МЕБ серия ничуть не изменилась, 
но, может, именно от этого она так популярна. Бегает “герой в синем” (как 
а потом — 
хрясь — и самый натуральный “босс” вылезает. Его, как правило, бить по-хи- | 
трому нодо — он просто так не сдается. А дальше то же самое. Графика вы- 

держана в классическом стиле “денди”, с поправкой на 32 бита. Музыка то- | 
В общем, рекомендуется всем, кто вечерами предпочи- 


вариант, в красном), прыгает, стреляет, мочит толпы врагов. 


же “классическая“. 
тает ностальгию ию какой нибудь свежей аркоде. Остальным — мимо. 
Рейтинг: ВИ ИИ ИИ 5,5 


‚Зуи: [гизаат 


Рио т И 

Гавзаг, Зет, Гота ой Ш Дези 

ПРИИ-600\. ВАТБОДМЬ КАМ, 184 
| и отЬ 


Поклонники единственной “ум- 
ной ВТ5" прошлого года получи- 
ли в свое распоряжение долго- 
жданный оддон. Талантливые 
разработчики из Агейу 940$ 
не стали нам подсовывать сни- 
керс вместо пива и отработали 
задание на совесть, Итак, ярым. 


| 


фанотам предлагают в четырех 


% своми, Билл. О, да у вас ризен- 


Те $1113: Оитеазею 


ВЕ 


ММЗ] МЬ 


19132] МЮ ЗО цех 
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Здравствуйте, я ваш новый со- 
сед. Меня зовут Боб. Да, мне то- 
же очень приятно познакомиться 


шнауцер! Нет, я собак не люблю 
— предпочитаю кошек. Но я вете- 
ринар, мне по долгу службы при- 
ходится иметь дело со всеми жи- 
вотными, Кстати, мне говорили, 
| что у вас тут биржа труда попол- 
| нилась 50 вакансиями для 5 спе- 

| чиольностей — здорово! Теперь я смогу устроиться на работу! Да и моя се 
стра-кулинарка на пару с племянником-циркачом тоже! Не говоря о люби: 
мой жене, которая без косметики жить не может и другим не дает... А теще: 
то сколько радости — теперь она в школу пойдет преподавать! Мучить де- 
тей всегда было самым любимым ее занятием — она специально педагоги 
ческий для этого окончила! Ох, а еще риэлтор заверил меня, что у вас в го 
роде построили кафе, парки и могозины. Также сказал, что у вас тут климат 
благоприятный и, затоварившись семенами с рассадой, можно выращивать 
овощи прямо во дворе! Что-что? В магазине у вас ассортимент расширился 
на 150 пунктов? Вау, круто! Пойду жене скожу — она будет рода... 

Рейтинг: На вкус и цвет 


‚ Казаки: Снова война 


|| ин Ц 


МАМ, ПОЗИЬ 


Я 


НЕМ, ЛОКаЛЬНаЯ С 


КОЛЬКО 
> Ребята из С5С решили нас 
добить еще одним аддоном к сво- 

| ему коммерческому хиту. Как, вы 
не знаете, что “Казаки” — самая 
продаваемая отечественная иг- | 
ра?! А между тем ее продажи 
приближаются к миллиону копий, 
если не переволили уже за эту от- 
метку. Грандиозный успех. Без 

| аддонов в таком случае нельзя. 
(Сначала мы увидели “Последний 
довод королей”, а теперь вот и “Снова война”. Сотня новых миссий, две нс 
вые нации (Венгрия и Швейцария) с дводцатью новыми зданиями и десяты 
новыми юнитами. Но это н 


все. Разработчики ввелив и 
ру очень интересную штук 
— систему онлайновых чел 
пионатов. Самое интерес 
ное, что за битвами легко м‹ 
жет наблюдать целая толп 


кампаниях взять под контроль 
‘солидную кучку европейских крестоносцев во главе с Ричардом Львиное. 
(Сердце или, играя за Саладина, султана Сирии, — встоть во глове араб- 
‘ских полчищ. Для тех же, кто быстро разберется с оригинальными миссиями 
либо по какой-то причине не захочет их проходить, авторы приготовили 
около 50 связанных между собой °КиттЕ-заданий. Ну а кому и этого пока- 
жется мало, те смогут окунуться в тотальный крестив — редактор карт при- 
лагоется. Конечно, не обошлось и без новых юнитов — целых 25 штук к ва- 
шим услугам. В том числе и всяческие осодные приспособления. В общем, 
крепкий аддон получился. Всем поклонникам оригинала рекомендуется. 
Рейтинг: 8,0 


и ИТ | 


“сторонних” игроков. Ну а 
остальном — перед нами вс 
те же Аде о! Етриез-подо! 
ные “Казаки”. Кто бы сомн 
вался.. В общем, крепитес 
друзья мои — нас еще жд. 
завоевание Америки! В при 
ципе, выбивать индейцев 
насиженных мест может оказаться весьма увлекательным занятием (см. + 
эту тему текущий выпуск “Центра внимания"). 
Рейтинг: На вкус т 


Не о! Ше Кгакеп 
Жанр: нс 


зто 

Аузигиз 

‘Акелла 

Любой квеети 

НИ-ЗООИРИ-400}. ТОГЗаМИВ КАМИ. АДД Ао 
и 


Все-таки мир’ полон чудаков. Джон Лес- 
‘Сар — один из них. Именно он “основал” ком- 
панию АБзиг4уз и в одиночку сварганил сей 
расчудесный квест. Кошмар, конечно, вы- 
шел... нет, кошмар — неправильное слово, 
Бред и еще раз бред. Это никакой не квест. 
Это издевательство над современным игро- 
ком, Начальный ролик — просто верх идио- 
тизма, завязка сюжета — ну вообще слов нет, а сама игра... Никакой озвучки, 
нудные диалоги, невероятно раздражающая музыка (если ЭТО можно назвать 
музыкой}, пустые, как бубен, персонажи и долее по списку. А главное — смысл? 
Неужто господин Лессар столь наивен и думает, что кто-то купит эту гадость? 
"Санитары, где вы были? Вот всегда вас нет, когда человеку нужна помощь. 

Рейтинг: ВИО! 1,0 


Ш Сапеу"$ БнозЕ Весоп: ОезегЕ 5160 


Тажиической экшен 

Я ЗИ вари 
Разработчик: ПЕ Зои Воган 
Узратель в России: НМЕ/Мециа- Сервис 2000 
похожести Ао Касои 


ПИ-ЧЗОТРИ-ВО, З2[258ДМЫ НАМ, ЧОГВАЗМЬ ею 
нпернеи, покальная сеть 


ИГРОМАНИЯ 
511162} 2007 


ЗоН\аге ТооМогКз = 
выпустили дополнен- 
ную версию под на- 
званием Тве Адему 
Спеззтазег 2100. И 
только в 1991 после- 
довало полноценное 


продолжение — 
СВеззтамег 3000. 
СВеззта$ег 4000 


Тифо был выпущен в 
1993, и лишь с прихо- 
дом эры У/пао\5'95 
появился Спеззтазег 
5000 (1996). Правда, уже под крылом издателя Мтазсаре. Тут авторы иг- 
ры прозрели. “Шахматы — это выгодно”, — подумали они и перешли на 
ежегодный цикл, предлагая игру всем издателям подряд. Угат !г1егаснуе 
Егчепатеп! издоло Спеззтоз!ег 6000 (1998], Спеззтазег 7000 (1999) 
— снова Мтазсаре, о Спеззтазег 8000 (2000) — уже Мане! !егасиуе. 
Спеззтаз!ег 9000 пригрел ЦЧЫ $0, но пришлось взять паузу на два года. 
За это время авторы немного перелопатили игровой движок (ну, если ве- 
рить им), пополнили архивы свежими записями партий именитых гросс- 
мейстеров ит.д. В остальном все по-старому. Идеольный шахматный тре- 
нажер. Куча соперников любого уровня, возможность сыграть с компью- 
терными анологами известнейших мировых гроссмейстеров (авторы про- 
анолизироволи их “фирменные” приемы, часто используемые тактики и 
создали особую модель поведения А\|), отличная обучающая система, ва- 
риант для детей, сотни досок (как классические 20, так псевдо и настоя- 


щие ЗВ с разными скинами} и много-много чего еще. На самом высоком 
уровне сложности выиграть у Скеззтазег под силу единицам: Ну что ж — 
на то он и Спеззтаз!ег. И не будем забывать про мультиплеер, в том чис- 
ле и через онлайновую систему ЦЫ! Зо, Тем более отрадно, что локали- 
зация удалась. 

Рейтинг: ШИ ИИИИИИ 9,0) 

Качество локализации: _^ (&) 


Варлорды — Боевой клыч | 
„Патогз ВаШесту 11 


Сиолько 20: Аи + оривунал 
В то время кок Веф Эютт ТЫ ЗИ а 

Емецаител! выпускоет уже второй $88 
‘оддон (кто бы сомневался — наверня- Позы Доск/Мециз-серние 2000 
ко будет еще и третий) к своему попу- Магии ГИ 
пярному тактическому экшену Соя РЕЗОРИ-480}, ЧОЗДМЬ АМ. АОДМЬ М 
Весоп, к нам в руки попадает локали- - - 
Зация первого — Оезей еде. На- Мор 


помню, что игра предоставляет игрокам новую, намного более сложную кам- 
панию. Маразм товарища Клэнси распространился далеко за пределы Гру- 
ии — до маленького государства Эритрея. Это в Африке, если вы не в курсе. 
Чет, я еще понимаю, что американским десантникам делать в Грузии, но в ка- 
Кой-то там Эритрее... Ну да лодно — сюжет никогда не был определяющим 
‚для игр Вед З!югт. Про сам аддон можно сказать лишь то, что он наверняка 
понравится поклонникам оригинола. Только вот восемь миссий — не то коли- 
зество, которое мы хотели бы в нем видеть. Эх, как это похоже на Вед З!опт. 
_Пурная традиция, с которой уже смирились все, включая игроков. Локолизо- 
‘ия Резей Зеде сделана на уровне оригинальной “Команды “Призраки”. 

Рейтинг: ПИ 70 

Качество локализации: (©) 


‚Сивззтазаг 3000 


Сколько 60: рн 
Продолжение гес|-Ите стра- 
тегии \У/а|ог4$ ВаНесгу недав- 
но вышло на русском языке. К 
качеству локализации претен- 
зий не имеем — даже шрифт 
очень похожим на оригиналь- 
ный сделали. Да и хорошо пере- 
веденного текста в игре предо- 
статочно. 


Рейтинг: ПЕНИИ 7,0 
Качество локализации: ^ (@® 


‚Эскадра Серии ее Сотпитало 


ПЕ Зо Бог ао = в БЫ 

А ЗЕ Елагин иа Чоп 

иелла Новый Доск/Мециа-Сервие 2000 р 
ара Сиеззтазаг ЗИеиЕ шут 2. 


РА-ЗООР-АЫ. ЗВДИЬ ВАМИ, МО ЗО ск. 


РА-АБОИАИНВОД. ЗВ ПМ 


Ннпариет, покальная сеть, оцвовмы на ВоМ комльющере 


Интерно, покальвая себь 


Да 


Появившаяся вперзые в 1986 году шахматная программо Свеззтазег 
2000 постепенно обрела бешеную популярность. В 1989 отцы из 


——Ч КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 


во-первых, перевели все вплоть 
до картинок, а во-вторых, в том, 
что на диске с игрой находится 
полный набор мануалов на рус- 
‘ском языке! Браво! Еще бы З\еп! 
Нопег 2 и $6 Соттапа так об- 
работали! 

Рейтинг: МИОМА ВИШИМН и 9,5 

Качество локализации: ^_^ 


«Це спраха (Зи о? АЙ ат) 


это самый эффектный и 
бестолковый фильм 
(двухтомник “Все стра- 
хи мира” Клэнси пере- 
врали ток, как фано- 
там Толкиена и не сни- 
лось) из сериала про 
Джека Райна, который 
еще и губит актерский 
состав. Если Морган 
Фримен оказался до- 
стойной заменой 
Джеймса Эрл Джонса 


(он же генерол Соло- 


мон из Пфепап Зип, а 


Издатель: И Ввави 
разрабоини: ай ЗАоги Вобвтатони: 
Положесть: ао Пос, По $ 


Мультиилеер: нериен, локальная сеть 
Сжелько 0: Щи 


Не прошло и двух месяцев, кок летний блокбастер Тйе Зит оРА! Реагз по 
‘одноименной книге Тома Клэнси добрался до нашего проката. Наверное, 


П-АРИИ-В00}, З2ДЗЗВДМО ДАМ, ДЗ У 


также “Большой Р..” в детективном квесте Упдега КИпа Мооп из серио, 
про Текса Мерфи), герой которого умер в предыдущих фильмах, то сопл 
вый Бен Эффлек на месте Харрисона Форда (он отказался снимоться в эт 
бодяге) ну никок не смотрится. Локализация одноименного тактического : 
шена от Вед Зюгпт подоспела прямо к российской премьере фильма. “Ру 
собит-М” даже устроил розыгрыш билетов на сеансы — похвально. Тем 6 
лее что и игра, и перевод весьма неплохи. 

Рейтинг: МИНВИИИИИи 7,5 

Качество локализации: (@®) 


Домы и господа, а также модам и мсье, буде тако- 
вые читают наш журнал! Спешим сообщить вам чрезвы- 
чайно радостную новость! Столь необходимая в хозяй- 
стве убежденного геймера таблица по локализациям 
благополучно завершила путешествие из раздела “Но- 
востной меридиан” в раздел “Кратких обзоров“. И по- 
‘селилась тут пожалуй что навечно. Причины переезда? 


Нухок— стандартные... развод, дети пополам и девичья 
фамилия. Шучу. Конечно, прежде всего это воше удоб- 
ство. Которое состоит в том, что, прочитав строгие, но, 
‘справедливые обзоры Антона Логвинова, вы сможете 
тутже, не отходя от кассы и не возвращаясь в "Мериди- 
ан”, посмотреть — что вас ожидает в будущем. В плане 
локализованных нашими разработчиками и изданных 


нашими издателями игр, я имею в виду, Ну а посмотр: 
‘немедленно спланировать свой бюджет на ближайш 
четыре недели. Поступить ли как обычно, купив на 9( 
вашего дохода новые игры, а на 10% оставшихся 
колбасы Ипи же позволить себе гастрономическ 
‘слабость и по-гусарски ухнуть еще 5% на приобре 
ние сыра? Все эти, а также многие другие вопросы 

‘сможете для себя решить, изучив нашу таблицу лока 
заций. Шампанское в студию! 

Олег Полянский, редактор “Киеге&Зихх” 


Название Рос. Издашель/Покапозация Дата выхода 


‘Название Рос. Издатель Локализация Дата выхода 


и — Миразышная Ольмишана ТАК Ехблете: Насмо БЛ Побегас\е ‘Земив-Вездих [30 ВАМИ февраль 2003 
ез Виват ТЕ егасме = и [Маму Еариге] Зипибрь 
мати \Нагогз ТБ егасие ябь 
Воск Мааце” 2. бузиливай.го == ыы Ги ‘га зотбрь 
‘Ааповарвары Врат Ус буааоиайите "Максамавьное Ускорение Га Дасе 301 финраль 2003 
Безумный Маркс (Вай: Рок АИ} бузаоивайги Махромавинио [Ми Саг аси] Меца: ебрь 
‘Валуеаляа ааа Пбузнонай ги "Мио Гель ПАН БЫ ‘алина: Сервис 2000 екабь 
8; Зрам Аисиа [Нафих БУЗЕТО2] бзмиваИиго асвильные Меры [Виагй баез] “итенсМециа-Сорвис 2000. збрь 
“Авики”, есерыезный Сэм [ба Загиайа иоевсМецоа-Сервис 2000 опбрь 
був ‘бишель уракония Гоги ипевсГАеуиа- Серое 7000 екобрь 
а Вики [90 Пагейенй 301 Ннтевс/Мецеа-Сервос 2000 ть 
тома офор Кока Кабо Сер зи 
‘Сези ГЗогйа йе КАН Оирель 2003 
озиомито ‘спальные Паририны Убач [Наг6 сое] Чар 
/Акелла Ужас Псы |1 Саше Ттол 16 Оезег Март 2003 
Чиладеть [броож Сазе] зиварь 2003 
‘Черное Зови ГОА Тис] ивать 2003 
в й по п ме РОЙ бь 
а бл и МЕ чать 2103 
АМБ/Иециа-Сервис 2000 ивабрь: 

Нез ЗОН Са: Трою Зенон МСЛИвциз-Сейние 2000 оябь 
ыы ‘Водка [№ Мате Маг) ЗМС: Сервис илярь 
Поароя орала ГБ Деко Ал Толфел ениз-сароис 2000 иобль 
га Оезиег заливай го/Мовый Диск "Су Войт Омар 2003 
"асек СОШ Зрест заииай.тоИовый Дас ТОС: № Мю ТВ энварь 2003. 
"еадоя Титов Г река дла [0Игвай 4] Дис оябрь 
Зе Веззз И запиаоЛный ост ‘Коуотори: Звтлиющия ГАЛААое Тосол Воовояу ивы Доск/Аециа-Сервис 2000. 
он Ве БОШ ай гоуАивый Дос Бо ве [атоще Агеоа) ‘ивы Доск/Аеуа-сервис 2000 ь 2003 
Уре Поет: зона пиййавый Лиск Брасс Сязлю (бло Ме ый Диси/Мещиа- Сервис 2000 беиоаль 2003 
Мея затмивай тоны Дас Ван [Ваши] кабы 
„Боль Тонко 2. Топ Фа змей лоЛаный Дес Возмещение Ущенба ГБхреиеаа иварь 2003. 
‘Осада Авалона |1 блде о? Ааа 1-41 зай оный Док Зибиа Цивилизаций |ПеЙсои) Тзеаврь 
ИАА ЗНА Мена ‘Впержение (освиио] Инна» 2003 
Бевеные Псы Павла Оо 2] Анила ‘Зацак: обои Мора (Ваще Рожай сепегащиоу физраль 2003 

и ГАлобдес Маг Имела еанатвад ГКаап Вагапая Нав] Март 2003 

пери оо Узразой Хоммандс: в Тыл Прага [уго $1 Новый ДоскААециа- Сервис 2000. Чень 
ре Не Теа Мана Хотая 2: Баша Аромана |Коваю 21 Новый Диск/Мецеа- Сервис 2000 Ээнналь 2003 
Тьмы [уесготанна: Тгар 7 Фаеблезз] Ммелла ‘Лорды Войны [МИаггиг Киз] Новый Доск/ММедиа- Сер ии илубрь 
аа "Мана Юрского Переноа Овал Новый Лоск/Мециа- Сервис явь 
‘Акелла: `Мапавоя [Нез серегаио Теиий знварь 2003 
ПМатоокомланис ГМАбсто Сепаво и 
Рыари Креста (Кез 7 ве Соб] мела Миры Жим Верно: Тайна Иацииноса (лез Уегоеу] ионбрь 
Понте Пезем Эта Со объявленная Фобяа |51еаИ Софа ябь 
аранеры [Те Рагбшегз). брь 
‘екло [Вге Везагези безраль 2003 
“Доске апдег зе Мниа- Серые 280 пиихвый Фушбол [Везси Зиссег] юнь 2003 
‘Зойаге Тосоии: Певек /Аацее-Сенис 2000 ивы Драйо ГМИНЫ СП маябрь 
ТИ Слай ‘равен Меесерие НН ‘рояле Мань Те Сие] анод 2003 
виа 2265 ПнвасЛИн-Сееке 280 али Гран Про Вале Па 110 коб 
о оекМара-серис Таба Печать Тамезоеров две 2000 мари 7003 
ОБешный Клев ГАЗА нвезс/Аещиз-Сериис 2400 Тревий Табы Гош Ро саша] еда 2100 бь 
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Особенности игры: жит” х 

полноценная карьера офицери + 
реалистичные спецэффекты 8066 
аутентичную атмосферу игры ь 


° более 60 уни. 
(Германия, 


ЧАИ о 
о „№ 


ьных отрядов опа! виварых ть 
Яиция, Великобритйция, 79 


здесь и сейчас 
ется судьба Европы. 


4 


ний ие 


= 


в ВИ аи (З0’уникальных. миссий» 
* 00-4 игроков' в’ многопользовательском режиме; 
° юниты выполиёиы в’ полно. ме 30 с прекрасной 


анимацией), р с полной исторической 
достоверА® ЧО 


пик КА 


А 


Антон Логвинов (#х@1дтоташа.ги) 


Кто хочет жить вечно? 


№ Опе 
[6$ ГОРВУ 


А Зри | Н.А.В.М,'$ \МУау 


Известный вопрос 


Они умеют 

Странно, но я всегда любил игры 
от Мопо!НН. Все, даже весьма спор: 
ный Эподо: Мое Агтог ЭМзоп 
Очень талантливая команда. Во 
всех играх они делают что-то нео. 
бычное, подчас очень оригинальное 
и всегда с душой... В!оо4 брал уже 
одной атмосферой, 
Зводо удачно сочетал битвы на ог 
ромных роботах с коридорными пе- 


загробной 


рестрелками, АУР2 выделялся ори- 
тинальным построением сюжета, а 


№ Опе Нуез Рогеуег до сих пор нет 
равных в блестящем юморе, курьез- 
ности персонажей и ситуаций. Но 
самое главное — МопоШй практи: 


чески никогда не повторяется. А ес- 


ли и повторяется, то настолько ис- 
кусно, что обидеться не в силах ни- 
кто. Такис МОШЕ 2. Опять Н.А.В.М,, 
опять УМПУ, опять Кейт Арчер... Но 
все иначе. Совершенно. Ни тени 
ощущения того, что тебе продали 
использованную жвачку. А все бла- 
годаря тонким сценарным и дизай- 
нерским ходом. Воистину гениаль 
ная работа. 


И снова _ 

здравствуйте 

Итак, 60-е. Мы снова в УМПУ - 
секретной международной органи 
зации, которая всегда готова спас: 
ти мир от очередного глобального 
заговора, советской угрозы, меха- 
нических акул-людоедов и прочих 
драматических перспектив. Стари- 
на Джонс сменил унылый деловой 
коспом на багомскую пижаму — 


А Красавица, спортсменка и прочее. 
Даже комсомолка, если понадобится. 


30 АеВо 


Разработчик: 


Молот Ргобис оз 
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ох погас уе/уегга ЕпКоЧагиитети 
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НОЦ, Овиз Ех 


Необходимо: 
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ПАЩОЕГИло 2. агта,соит 


А. Авторы не могли отказать себе в удовольствии пошутить 
над коллегами из Сгеу МаНег. 


трудяга лет пятнадцать не был в от- 
пуске. Бруно стал исполняющим 
обязанности директора УМПУ. На 
смену гнусному предателю мистеру, 
Смиту пришла другая ходячая па- 
родия — генерал Хоукине а-ля “сви- 
ное рыло” 

Н.АК.М. затаилась и снова вы- 
ношивает планы убийства Кейт, На 


сцену выходят новые персона: 


прекрасная японская д‹ 
ко и француз-параноик 
отомстить з 


своего ку 


конечно же, без него 


осы! Он во 


се не п 


ских льдах. Он здесь — прячетс 
штаб-квартире Н.А.В.М.. В инвал 
ной коляске, весь в гипсе, все с 
же пиратской повязкой на гла: 


Первоклассный злодей Влади! 


Волков, можно просто Вова. |} 
нечно же, не обошлось без на! 
советских камродов. 
Новый сюжет вертится вокруг 
трова Киос в Мраморном мор 
проекта — ох, что за оригиноль 
название! — “Омега”. Кейт побь 
ет в Сибири, Индии, Антарктик 
других, не менее экзотических ^ 
тах — например, в штате’ Огс 


(Сюжетная линия МОШЕ 2 прочно 
связана с первой частью игры. Кто 
‚Бы сомневался, собственно. Мы по- 
`бываем в доме Тома Гудмена (аме- 
Биканского агента из первого МОШЕ 
Е резиновой улыбкой и хищно блес- 
тЭщими зубами), вспомним, каким 
ке он все-таки был придурком,; и по- 
Подробнее узнаем о его связях с 
НА.В.М... 


Шпионские игры 
Все же мысль о жвачке, которую 
Уже один раз употребляли, настой- 
Чиво требует развития. Да, цитат из 
 сригинала здесь предостаточно. В 
Сибири Кейт разъезжает на снего- 
_ коде, как некогда в Альпах; по ходу 
сюжета попадает на базу, сильно 
опоминающую космическую стан- 
цию из первой части игры; и так да- 
пее. Одноко все “цитаты” преподно- 
‘сятся в совершенно ином — более 
интересном — контексте, а потому, 
Ничего, кроме бурных аплодисмен- 
тов, не заслуживают, Взять хотя бы 
пример с Сибирью. Если в Альпах 
Кейт просто неслась по намеченно- 
му маршруту, то в МОЦЕ 2 расклад 
Совсем другой. Очаровательную 
‘Упионку забрасывают в Сибирь, 
доют задание и огромную карту с 
помеченными на ней объектами, а 
дальше... Она носится из одного 
конца региона в другой, чтобы в ко- 
Нецном итоге проникнуть в’ секрет- 
ный архив на территории советской 
‘базы, На связь с командованием вы- 
ходит лишь один раз. Авторы абсо- 
лютно четко рисуют атмосферу ра- 
боты во вражеском тылу. Результат 
— о каких-то там цитатах быстро за- 
бываешь. Их просто не было. Или 
все-таки были? Ну да какая разница 
— говорю ведь, забыл уже! 

Вообще же, геймплей от главы к 
‘пове сильно разнится. И по стилю, 
и по духу. В МОШЕ 2 нашлось место 
и чисто “экшеновым” эпизодам, и зу- 
брежке маршрутов, по которым ша- 
ают патрули, и даже таким нео- 
Бдинарным этюдам, как беготня по, 
орктической станции от свихнувше- 


А Битва на катанах с Исако в эпицентре торнадо. 
Экзотично во всех смыслах. 


гося суперсолдота (при всей кари- 
катурности момента по накалу 
страстей ТВе ТН па отдыхает. 
Особое внимание уделили 
з!еа!А-элементам. Находиться в 
темноте теперь стротегически важ- 
но. Кейтнаучилась не только выклю- 
чать свет, но и выкручивать лампоч- 
ки — авдругврожина снова пнетвы- 
ключатель? Игры в прятки с охраной 
доставляют море удовольствия, ибо 
здесь эти типы сообразительны, кок 
нигде ранее. Стоит погасить свет в 
комнате, как находящийся в ней 
секьюрити тут же выхватит автомат 
и, вопрошая у пустоты, какой кретин 
устроил затмение, осторожно на- 
правится к выключотелю. Или, ска- 
жем, в комнате неожиданно погас 
свет, охранник в коридоре это уви- 
дел. Он вовсе не станет выбивоть 
‘дверь с криками “Лежать, сволочь, я 
знаю, что ты здесы" — наоборот, он 
позовет своего коллегу с соседнего 
поста. Между ними состоится зани- 
мательный диалог, в котором соспу- 
живец обязательно даст бедолаге 
телефон хорошего психиатра и 
лишь после длительных уговоров на- 
правится < ним в зловещую темную 


твораубата угла. 


& Дмитрий Волков прикован к коляске, 
но все так же опасен. Вылитый доктор Но! 


комнату. Все подобные сцены блес- 
тяще отыграны актерами, но об 
этом чуть ниже. 

Перестрелки в МОЕ 2 проходят 
в ритме престо. Противники ни- 
сколько не уступают Кейт в скоро- 
сти передвижения, используют укры- 
тия, не скупятся на перекаты, не бо- 
ятся лобовых аток... Все движения 
персонажей отточены высококаче- 
ственным поНоп сар те. Трупы пав- 
ших подвергаются тщательнейшему 
обыску, который есть абсолютно 
изолированный процесс, занимаю- 
щий некое время. Кстоти, вот мы и 
подошли к еще одному нововведе- 
нию, позаимствованному, правда, 
из Эецз Ех, — прокачке персонажа, 
За совершаемые действия красотка 
Кейт получает опыт, который можно 
израсходовать на один из восьми 
парамет- 
ров. По- 
степенно 
она  но- 
учится луч- 
ше целить- 
ся, тише пе- 
редвигаться, 
быстрее обыски- 
вать трупы и тд. 
Позволю себе 
усомниться в поль- 
зе подобного но- 
вовведения. Скажу, 
даже конкретнее: 
оно тут совершен- 
но не впилось. Нув 
самом деле, ведь из- 
начально понятно, 


что параметр “скрыт- 
ность” должен быть на 
максимуме — иноче в неко- 
торых миссиях просто нельзя, 
Жалкая попытка разнооб- 
розить геймплей (зачем, ес- 
ли он и так похож на пиц- 
цу=), соригинальничать на 
пустом месте или просто 
дань моде? Не знаю — спро- 
ситеу Мопойй. 

Зато вот интерфейс у иг- 
рушки вышел отменныйй Мы 


я 
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привыкли писоть о нем, только когда 
он убог, недоработан или еще как- 
нибудь перегнут вокруг своей оси. 
Сегодня мы изменим традиции. 
МОТЕ 2 удобна в использовании, 
как простой карандаш. Нажали 
правую кнопку мыши, новедя при- 
цел на объект, — получили “исполь- 
зовать”; просто нажали ту же кноп- 
Ку — сменили обойму. Нужно от- 


крыть замок? Вовсе не обязательно 
судорожно искать в списке снаря- 
жения отмычку — просто подойдите 
к закрытой двери, нажмите правую 
кнопку хвостатой и держите. Кейт 
сама достанет отмычку и, 'разо- 
бравшись с замком, снова возьмет в 
руки оружие. 


А теперь 

попудрим носик 

В шпионском арсенале нашей 
“мисс Дж. Бонд” случились лишь не- 
которые косметические переста- 
новки. Прощайте, гранаты в виде 
помады для губ, заколка-отмычка, 
очки-фотоаппарат и зажигалка-ав- 
тоген — и да здравствуют брелок- 
фонарик, пудреница-дешифровщик 
и пятирублевые монеты! Впрочем, 
этого добра и так хватает — наво- 
рачивать что-то новое не имеет 
смысла, так что мы не в обиде. 

Не изменилась и привычка Кейт 
таскать за собой чемоданы с лич- 
ным гардеробом. Смена одежды 
полностью диктуется климатом: в 
точке десанта — от элегантной зим- 
ней шубки до сексапильной блузки. 


Арчер. 
Кейт Арчер 
"Любая пародия должна быть вы- 
держона в стиле оригинала. А по- 
‘скольку МОШЕ — пародия на "Бон- 
диану”, то и “киношности” в'ней по- 
прежнему хватает. Моментов, на- 
‘долго врезающихся в память, — мо- 
ре... Вот Кейт под градом пуль про- 
носится на снегоходе’ сквозь 
взорванные ворота и, под- 
прыгнув на удачно, “по- 
стеленном” сугробе, пе- 
релетает забор; вот 
вроги перекрыли гру- 
зовиком мост — чере- 
да взрывов, маши- 
на в объятиях 
пламени уле- 
тает на АНО 
пропасти, а ©б- 
ломки падают как 
раз так, чтобы по- 
служить. отличным. 
трамплином 
Что косвется “Бондио- 


А Свиду обычные арабские террористы, 
а на самом деле служат в Н.А.В.М. 


Копилка юмора 

Юмор... Вот это, скажу я вом, 
юмор! Нечто на грани абсурда. Да, 
я понимаю, пародия и все такое. 
Но, господа авторы, нужно ведь 
хоть немного задумываться © психи- 
ке игроков! Не каждый готов ежеми- 
нутно сползать под стол от ваших 
перлов! 

Юмором пронизано все — диа- 
логи, ролики, письма, названия. 
Тон задается с самого начала — ше- 
фа НАЕМ. старательно достает 
мамаша по телефону, И она будет 
делать это вплоть до появления фи- 
нальных титров, всегда сакрамен- 
тально произнося в конце: "Ты же не 
бросишь трубку, разговаривая с 
родной ма..". Кейт застает Амс- 
тронга (герой из первой части, шот- 
ландец) зо дракой в баре “Нажрав- 
шийся шотландец” (“Те Огопкеп 
Эсо!зтап"). Обворованный совет- 
ский солдат кричит: “Жадный копи- 
талистический шпион обокрол ме- 
ня” Ну, а магнитофонные записи 
Тома Гудмена с рассказом о потере 
девственности доведут до слез кого 
угодно (при условии, что “кто угод- 
но” знаком с этим персонажем)... 

Но все это нетак впечатлило бы, 
не будь в игре великолепно напи- 
санных и начитанных диологов. Бли- 
стательная игра актеров делает 
каждую фразу персонажей малень- 
ким, но очень выдающимся произве- 
‘дением искусства. Француз-убийца 
старотель- 


но пы- 


тается придать своему голосу злове- 
щие интонации, но охранник его 
огорчает: “Извините, не расслы- 
шал”. Тот бесится, повторяет ска- 
занное — охранник, уже смущаясь: 
“Простите, снова не расслышол” 

Свихнувшийся суперсолдат но- 
сится в поисках своего создателя, 
дабы спалить его всем имеющимся 
арсеналом — явная пародия на 
Вегп1о СазИе УУоНепзет. Один из 
главных злодеев оказывается карли- 
ком. Террорист жалуется коллеге на 
свою тещу... Но все перечисленное 
— цветочки по сравнению со сценой 
погони на детском трехколесном ве- 
лосипеде — вот это финита всему! 
Вы будете рыдать от смехо: 

Наряду с великолепными диоло- 
тами и роликами в игре присутствует 
и так называемый “бумажный 
юмор”. Во время обыска ящиков 
Кейт периодически находит всякие 
записки, личные письма, документы 
и тому подобное. Русский солдат 
жалуется, что больше не может есть 
щи (рецепт прилагается). Начальник 
просит заделать дырку в женском 
туолете. Некая Аня предлагает сво- 
ему возлюбленному Сергею подсы- 
поть в генератор сохар, дабы пере- 
лезть через электрическую огроду 
(своеобразная подсказка игроку), 
но вместе стем опасается зополить- 
ся на проводох, как жена Юрия 
прошлым летом. Агент “Антолий“ 
просит оплатить счет в $573.000 и 
‘объясняет свои расходы: дом с ви- 
дом на мора (для создания легенды), 
“Шевроле” “Корвет Стингрей“ 
(транспорт), 32-метровая яхта (на 
спучай, если придется бежать из 
Штотов) и ток долее. План амери- 
канского вторжения нс Киос: захва- 
тить военные базы, провести науч- 
ные эксперименты с населением, 
снести все школы, построить везде 
*фаст-фуды” и отели. Голубая мечта 
советского генерала — возвести 
первый в мире коммунистический 
пятизвездочный отель... Маркетин- 
говый отдел террористической ор- 
ганизации (уже смешно] Е\! АШопсе 


А Под пистолетом Кейт 
Арчер советские солдаты 
выделывают на снегу 
отчаянную предсмерт- 
ную джигу. 


регистрирует название очередной 
операции кок торговую марку, но 
оказывается, что бренд уже занят 
Продолжать можно до бесконечно- 
сти. Юмор — это душа № Опе Шуе 
Рогеуег. И здесь с игрой не могут тя- 
гаться даже избранные квесты 
шсазАйз. Ну а тупорылому кривля- 
ке Остину Пауэрсу вообще лучше 
уволиться из разведки, хотя, судя по 
его последней зарплате, с этим он 
повременит 


МопоШВ’ный 

дизайн 

Кейт Арчер неотразима, осталь- 
ные персонажи стараются не отста- 
вать. Дизайн уровней переводит че- 
люсть в положение лежа, Мпгеа! 
Тоигпатет! 2003 нервно покурива- 
ет в коридоре. В штаб-квартире 
МП не остолось ни одного остро- 
го угла. На индийских улочках вы не 
встретите текстур, изображающих 
балконы или окна, Арктическая боза 
заставит пересмотреть отношение к 
эмоциям от ТВе ТМ па. Смерч в 
Огайо прекрасен в своей разруши- 
тельной мощи, а подводную базу’и 
вовсе можно порезать на открытки. 
Ода моделям оружия насыщена эпи- 
тетоми, которых вы никогда не про- 
износили даже в адрес любимой 

(Со всей ответственностью заяв- 
ляю: новый ШВТесй юрйег Зучет по 
качеству картинки превзошел по- 
следнюю версию технологии Мпгеа! 
Однако Мопо!ИВ поленились приоб- 
рести известный физический движок 
НауоК (зодействованный в Оецз Ех 
2, 072003, 2), и по этой части У иг- 
ры проблемы. Солдаты, конечно, по. 
лестницам скатываются, бутылки оп- 
рокидываются, но все это под воз- 
действием заранее нописанных 
‘скриптов. До 012003 далеко, 

Современные игроки уже долж- 
ны были привыкнуть, но я еще раз 
упомяну, что игра идет только на 
картах с поддержкой Т&1. ПМТ2 и 
Уоодоо 5 можно распилить на Фиш 
ки. Кстати, МОЕ 2 довольно сносно. 
‘бегает и на СеРогсе 2, однако луч- 


ше использовать рекомендованный 
14200. 

Музыка, кок и раньше, достойна 
целого батальона восклицательный 
знаков. Обойдемся без них. Все 
здорово. 


Ну, и нопоследок немного де 
— надо же объяснить, почемув рей 


тинге не стоит заслуженная, каза» 
лось бы, десятка. Можно сколь угод: 
но долго смаковать прелести МО 
2, но закрыть глаза на один чудо 
вищный ее недостаток я не в силах 
— игра чересчур коротка. Раза 
два или доже три короче первой ча: 
сти. Причина понятна — торопи 
лись. Настолько торопились, что без 
патча в игру не поиграешь — звука 
просто не будет! А ближе к конц) 
встречается не один момент, когда 


ясно: вот делали-делоли уровень, в 
потом будто собака укусила: понес: 
лись куда-то вперед. До и в хвале- 
ном блоке А! есть недоработки 
например, охранники слышат зво 
‘опрокинутой бутылки даже сквоз 
стену. Ну а что вы хотите — такие иг 
ры за два года не делают. К тому же 
первый год разработка шла парала 
лельно с завершением работ над 
'АУР2... А ведь еще нужно показать 
всему свету прелести нового 
|ШЕТеср. Да, не все так просто в 
этом мире 


Р.5. Самое примечательное 
местном мультиплеере — до четы 
рех человек могут отыгрывать в кос: 
перотизе пять специальных миссий, 
весьма удачно вписанных в сюжет 
одиночной игры, № 


РИВЕР веть всё, За ЧО МЫ ПОЛЮ- 
было первую часть — нос поправков 
на более высокой уровень исполнения. 
Кебю Арчер раздает автозрафы, 
Лара Крофи хрюкаени от зависти — 


оторваться от церы невозможно. 
Первый претенцени на тиилул лочше- 
20 экшена эода. 
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Есть такая категория игр, 
отношение к которым зара- 
нее предрешено,. Если ЮаЫю 
— значит, мегахит, если Тот 
Юс1Чег или ВеЯ А!е“ — зна- 
чит, попса, Никому не придет 
в голову переть против сло- 
жившегося народного мне- 
ния. Уогес! Тоитпатеп? 2003 
стал одним из самых ожидае- 
мых проектов года еще до 
официального анонса. Я счи- 
тал дни до релиза и прокли- 
нал разработчиков каждый 
раз, когда они переносили 
заветную дату. Я знал, что иг- 
ра опять принесет за собой 
груды пользовательских до- 
полнений. Я знал, что буду ее 
хвалить. 


Что за странный метод привле- 
кать внимание — “упускать” игра- 
бельные альфа- и бета-версии игры 


задолго до ее релиза? В прошлом 
году это произошло с еще совсем 
сырым Ипгеа! 2, в этом — с подсуди- 
мым 012003. Из-за этого сложилась 
достаточно забавная ситуация на 
нашем, российском рынке — он был 
завален пиратскими версиями игры 
задолго до ее выхода. Причем об- 
ложки всех компактов пестрели над- 
писями “окончательный”, "финаль- 
ный”, а внутри лежали самые раз- 
ные билды ИТ2КЗ. Тех, кто покупает 
игры в магазинах, в красивых короб- 
ках, это не затронуло, а многие не- 
счастные были вынуждены отдавать 
последние кровные за очередной 
“на этот раз ужточно настоящий”. К 
слову сказать, настоящий 012008 
продается на трех дисках и имеет 
обозначение “Бийа #2107“. 


Когда-то @уиаке |! Агепа и вы- 
шедший почти одновременно с ним 
Упгеа! Тоигпатеп! явили миру но- 


ей фПГОа[ Тоигпанете 


Жанр: 


30 Аебоп 


Издатель: ТГодгане $ 

Разработчик: ПРоКаГ ВАгетоз/Ере батез 
похожесть: Фигеа Томеиаители 

Необходимо: 170 733 МИ, Т28АИЬ, Па ТИТ 2 
Желательно: [РИ 1000 МНУ, 256 МЮ, СеРогсе 4 
Мультиплеер: Нитернет, локальная сеть 


Количество 20: 


Тр 


Сайт перы: 


вый жанр — исключительно много- 
пользовательский ЗВ Аспоп. Сейчас 
компании-разработчики (Ч и Ерк]) 
вернулись к сингл-играм (Роот 3 и 
Опгеа! 2 соответственно}, но Ерю, 
‘дабы не терять золотой прииск, ре- 
шила сообразить продолжение (Т. 
Не пытаясь вытянуть два масштаб- 
ных проекта одновременно, фирма 
поручила продолжение команде 
Руна! Ежмтетез. Вот их-то творение 
и находится сейчас под моим пытли- 
вым взглядом. 

\/12003 очень модно сравнивать, 
с предшественником. Согласен, от 
этого не уйти, однако не стоит пре- 
вращать рассказ об игре в простое 
перечисление сходств и отличий. 
Новый ОТ — самостоятельная игра, 
с предыдущей частью ее связывают 
только идея и вселенноя. Поэтому 
глупо говорить, что УТ2КЗ лучше или 
хуже. Он просто другой. 


Выделив игре 2,5 гигабайта мес- 
та на винчестере (кошмар! и про- 
`рвавшись через дебри новых меню- 
шек, оказываемся собственно в 
бою. Что может быть сложного в 
многопользовательском ЗВ Аспоп2 
Правильно, ничего. Собираем тол- 
пу побольше — и воюем каждый за 


Ули. пигеаИоигпатете2 003. соло 


себя. При недостатке живых оппо- 
нентов их место с родостью займут 
компьютерные бойцы, в обиходе 
“боты”. Переключаем головной 
мозгв режим западу и радуемся го- 
лубому небу, желтому солнцу и 
красному мясу. Это Реата®. Ес> 
ли надоест — можно попробовать 
командные виды игры. Театр/ау — 
похож на предыдущий режим, толь- 
ко к понятию “враг” добавляется по- 
нятие “друг”. Своих оберегаем, сов- 
местно. отстреливаем врагов и за- 
рабатываем командные очки, кото- 
рые, кстати, принято называть “фра- 
гами”. Саршге 1е Над — знакомое 
с детсада развлечение: таскать вра- 
жеские флаги к себе на базу и полу- 
чать заслуженные очки. Пользуется, 
кстати, огромной и заслуженной по- 
пулярностью у народа. ВотЬта Кип 
— уже сложнее: надо хватать мячик, 
лежащий на нейтральной террито- 
рии, и нести его на вражескую базу, 
дабы там забить в ворота и зарабо- 
тать очко. Почти футбол, только 
‘сочнее, крововее и для кого-то инте- 
реснее. Тем, кому спорт неприятен в 
любом виде, предлагается режим 
РоцЫЕе Воттаноп. Тут бегать много, 
не нодо, наоборот, необходимо 
стоять. Стоять насмерть. На карте 
есть две контрольные точки. Коман- 
да, котороя захватывает обе и с бо- 


ем удерживоет их в течение 10 се- 
кунд, награждается очками. Разуме- 
‘ется, в командных режимах игры по- 
беждают те, у кого очков больше. 
Играть приятно. Управление чут- 
кое, картинка Однако 
Опгеа! Тоигпатег! 2003 не собира- 
ется слепо копировать идеи пред- 
шественника. Оюпа! Ехнетез реши- 
ла обогатить геймплей собственны- 


четкая. 


ми наворотами, 

Во-первых, это двойной прыжок. 
Неплохое средство для ухода от ра- 
кет или просто красивых пируэтов в. 
воздухе. Карты, разумеется, под не- 
го подстроены, поэтому с непривыч- 
ки некоторые приступочки кажутся 
недосягаемыми. Если же наловчить- 
ся — штука очень полезная, а вре- 
менами даже способная решить 
‘судьбу игрока 

Второе нововведение — это ад- 
реналин. В правом верхнем углу эк- 
рана указан уровень содержания 
этого гормона в крови. Увеличить, 
концентрацию адреналина можно, 
убивая противников, таская флаги 
или просто собирая препарат в кап- 
сулах. Как только показотель дости- 
гает максимального значения 
100, игрок может нажать комбина- 
цию клавиш (например, четыре раза 
“вперед”) и получить на небольшое 
время суперспособность (в нашем 
примере — повышенную огневую 
мощь). Хорошая идея, вот только я 
про адреналин в горячке боя вее 
время забывал. 

В-третьих, щит — замечательная 
находка. Стандартная единичка, по- 
мимо того, что позволяет исполнять 
местный снолог Роске! Азтр, может 
служить защитой своему злоделыеу. 
Если игрок держмт юнолжу сльлерые- 
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тивной стрельбы нажатой, щит по- 
глощает все поподающие в него 
снаряды, пока у него не закончится 
энергия. 

Все задумки достаточно ориги- 
нальны и, в теории, должны очень 
разнообразить процесс отстрела 
супостатов, но их повсеместного ис- 
пользования пока как-то не наблю- 
дается. Стоит надеяться, что это 
только вопрос привычки, 

Говоря о разнообразии, нельзя 
не вспомнить о мутаторах. Для тех, 
кто не в курсе, объясню: мутотор — 
это мини-модификация, немножко. 
изменяющая какой-нибудь элемент 
игры, например уменьшающая гра- 
витацию (мутатор 1ю\/Сгау) или до- 
бовляющая игрокам регенерацию 
здоровья (мутатор КедепегаНоп). 
Основная фишка мутаторов — воз- 
можность их комбинирования. В’ре- 
зультоте смелых генетических экспе- 
риментов можно получить карди- 
нальное изменение геймплея, 

Самыми интересными из ком- 
плектных мутаторов мне показались 
\Уатрие и ШиК дип Мефе. Первый 
‘стимулирует геноцид вражин, до- 
бавляя игроку здоровье в количест- 
ве, эквивалентном нанесенным про- 
тивнику повреждениям. Забавно ис- 
пользовать Уатр!е в дуэлях — здо- 
ровье переходит то к одному участ- 
нику схватки, то к другому. А ШиК 
9уп Мес позволяет лечить лучом 
Ник Суп напарников по команде. 

Должен заметить, однако, что 
практически все мутаторы разра- 
ботчики позаимствовали у гениев- 
одиночек или команд, создававших 
модификации для первого ИТ. Это, 
не хорошо и не плохо — просто 
факт к сведению. В Оуайа| Ежгетез 
четко осознают, что бессмысленно, 
изобретать велосипед, когда на нем 
давно ездит все прогрессивное че- 
ловечество, Максимум, что стоит 
сделать, — это подкачать шины. 


Арсенал бойцов представлен 
чуть измененным набором оружия 
из первой части УТ. ЭМе! Саппоп 
(уже упомянутый мною) и Аззау! КИе 
выдаются на старте. ЗВоск Ее, Ик 
Суп (бывший Рызе Суп), Вю-Ю Не, 
Мидуьп, Рок Саппоп, Коске! 
Гаипевег практически без измене- 
ний перекочевали в 012003 из 
предшественника. Шарпа Фип — 
‘местная снайперка, довольно бес- 
толковая, в общем-то; Желающие 
могут посмотреть рубрику “В центре 
внимания” четырехномерной довно- 
сти, где принципы работы этих етве- 
лов были мною подробно равемет= 
рены, а нежелающие резберутсв пе. 
ходу дела. Сделаю 
только для 1оп Соппев. 
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‘сколько мгновений со спутника туда 
ударяет ионный луч, и все несчаст- 
ные, попавшие в радиус его дейст- 
вия, без проволочек отправляются 
на респаун. Честно говоря, наслу- 
‘шавшись обещаний разработчиков, 
я ожидал от этой пушки большего. 
Наводится она долго, в помещени- 
ях, разумеется, не работает, да и 
радиус поражения маловат. Вероят- 
но, так сделано в’угоду балансу. © 
ним, кстати, все в порядке — доми- 
нирующих или откровенно слабых 
‘стволов я не заметил 

Уровней в 12003 очень много. 
На поверхностное знакомство с ни- 
ми со всеми у меня ушло несколько 
дней, И, к несчастью, среди них 
(особенно среди арен для ВМ) хва- 
тает очень средненьких, неинтерес- 
ных карт, выезжающих исключитель- 
но за счет оформления. Для беготни 
стадом, в общем-то, сойдет, а вот 
любители осмысленных дуэлей на- 
верняка почувствуют себя обделен- 
ными. Будем надеяться, что народ- 
ные умельцы разберутся с обнов- 
ленным ИУпгес!ЕО (о нем чуть ниже), 
и нехватка качественных дуэльных 
уровней будет быстро восполнена. 


Отграфике в новом ЦТ уже сказа- 
но немало, но все равно удержаться 
от еще одной хвалебной оды в од- 
рес разработчиков просто невоз- 
можно. Ипгеа! Епоте наконец-то из- 
бавился от своей главной проблемы 
— нелюбви к большому количеству 
полигонов в кадре. Я очень внима- 
тельно осматривал игровые арены, 
и от комнаты к комнате мои глаза 
открывались все шире и шире. Как 
дизайнерам О!опа! Ехгетез удалось 
добиться такой сногсшибательной 
‘детализации? Вы не найдете в игре 
двух похожих комнот. Мониторы, ра- 
ботающие механизмы, трубы, бочки, 
ящики. Деревья, живая зеленая тра- 
ва, вода — она колышется при попа- 
дании из НК Саппоп, В какой игре 
вы еще видели настоящий лес? Не 
КУЧКУ деревьев, наспех сбитых из 
двух полигонов крест-накрест, а на- 
стоящий лес с огромными вековыми 
елями? Свет, идущий от множества 
разноцветных лампочек. Туман всех 
цветов.и оттенков, знаменитое небо 
Ипгеа!, здесь ставшее еще кроше. 

Анимация персонажей — еще 
пять баллов к оценке мастерства 
разработчиков. При просмотре 
вступительного скриптового ролика, 
где показывают толпу фанатов, яро- 
‘стно болеющих за любимых бойцов, 
кажется, что это сделанный в ЗВ 
МАХ фильм, а не движок игры. Гиб- 
кость персонажей, плавность дви- 
жений в сочетании с великолепным 
качеством моделей заставляют ве- 
рить, что недалек тот час, когда 
скриншот из игрыи кадр из фильма 
‘будет невозможно различить. 

В плане звука разработчики также 
в грязь лицом не ударили. Упгеа| 


Тоотатеп! 2003' — одна из первых 
игр, звуковой движок которой подлер- 
живает новомодный ЕАХ Адуапсе@ 
НО. Его реализация стоит того, чтобы 
в самое ближайшее время прикупить 
себе Зоупа В/аз!ег Аибйу. 

Музыка неплохая. Не более. Уши 
не режет, фон для игры создает, но. 
‘до бешеных драйвовых композиций 
из первого \Т ей как до неба 

Породовало то, что обещания 
Овна! Ехнетез как следует заняться. 
оптимизацией игры оказались не пу- 
стыми словами. Скорость работы 
финольной версии ИТ2КЗ заметно 
выросла относительно демки. Ко- 
нечно, заверения разработчиков о 
возможности запуска игры на 
Сеегоп 450 + Уоодоо 3, скажем 
так, несколько преувеличены, но на 
машине, удовлетворяющей мини- 
мальным системным требованиям, 
играть вполне возможно. А на уже 
достаточно доступной комбинации 
'Аоп ХР + СеГогсеЗ игра бежит 
очень бодро (особенно если не 
борзеть с настройками качества} 


Многие аналитики сходятся во 
мнении, что успех первой части 
Ипгеа! Тоугпатеп! связан с огром- 
ным потоком народного творчества 
— карт, моделей, полновесных моди- 
фикаций. Поэтому для продления 
жизни (012003 разработчики реши- 
ли максимально облегчить труд кре- 
ативистов. Были написаны букваль- 


Но тома документации, затрагиваю- 
щей, назерное, все вопросы, так или 
иначе связанные с моделлин- 
гом/прогроммированием /мэп-ди- 
зайном. Но если с первыми двумя 
пунктами ситуация со времен (Л из- 
менилась несильно, то принципы со- 
здания карт стали совсем иными. 
Весь процесстеперь замешон нс ис- 
пользовании З1айс Мезй — моделей, 
созданных в более мощных редокто- 
рах, нежели Ипгеа!ЕЧ. Все эти лам- 
почки, кустики и ящички, которые 


придают уровням такой бесподоб- 
ный вид, изготовляются в ЗВ Мах. 
Понимаете проблему? Уровни под- 
готовки, необходимые для работы в. 
ОпгеаЕЯ и в высокоуровневых ре- 
дакторах, — величины несравнимые. 
Поэтому доля хороших левел-дизай- 
неров сильно упадет. Однако тем, 
кто не боится трудностей и хочет де- 
лать по-настоящему красивые кар- 
ты, Ою!а! Ехнетез идет навстречу. 
На третьем компакте из комплекта 
поставки (12003 есть аналог ЗВ 
Мах — программа Мауа (еаглта 
ед оп), плюс горы учебников по ней. 


Под занавес хочется затро- 
нуть еще один важный 
аспект появления 
72003. Я гово- 
рю о кибер- 
спорте. Разра- 
ботчики изо 
всех сил 
стара- 
лись по- 
казать, 
что не игру, 
делают, а со- 
зДОют новый ВИД 
‘спорта. Переиме- 
нование (Т2 в 
12003, одиноч- 
ный режим игры, „. 
здорово напо- 
минающий ме- ® 
неджмент 
кой-нибудь фут- 


ка- 


больной команды. В общем-то, ки- 
берспортсмены неплохо приняли 
новичка и анонсировали несколько, 
чемпионатов с солидными призовы- 
ми фондами. Вроде как дело пошло. 
Однако мне кажется, что в сомое 
ближайшее время нас ждут кучи 
патчей и официальных дополнений. 

Дело втом, что в киберспорте не 
нужна красивая картинка. Не тре- 
буется стая мутаторов и бескрайний 
спектр игровых режимов (вы знаете 


чемпионаты по СТР и 
Ротианоп?). Нужно! идеальное у 
равление, отсутствие тормозов. 
разной отвлекающей красоты. Ну) 
ны хорошо сбалансированные д 
эльные и тимплейные карты, Перв 
в 012003 уже есть. Второе, если 
купиться машиной помощнее и ке 
‘следует покопаться в настройках, 
тоже. С картами пока напряжени 
Но работы в этом направлении в 
дутся, скоро должен появиты 
072003 Ттр тар раск — набе 
‘уровней для профессиональных и 
роков, призванный решить пробл 
му и поставить 12003 на одну < 
пень со старичками @уиаке |! Агег 
и Упгеа! Тоугпател®, Следите зан 
востями рубрики “Веайта!й”, г 
072003 отныне — полн 
правный гость банкета. 


ные 


Опгеа! Тоугпате: 
2003 — удавшаяся игр 
Наивно было бы ожидать к 
кой-то революции. Ее ин 
произошло. Мы видим ра 
витие идей предшествей 
ника. Многие фанаты при 
дыдущей части игры буд} 
недовольны — но вспомы 
те: когда вышел @уаке | 
многие тоже сперва руг 


которое время конкуре! 
ция между 12003 и ет 
старшим братом буде 
существовать, но п 
степенно она со) 


чок ИТ сойдет.с ди 
танции, уступая д 
рогу молодежи. 


Оправознность 
ожираний 


Геймплей 


|] 
ое 10.0 


Звук и музыка 


Интерфейс и управление 


какие-нибудь более-менее серьез- ь 
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В рассказе Александра По- 
кровского “Секретное оружие” 
лейтенант Саня и минер Петя 
планировали разделить коро- 
ву на две половины < помощью 
нескольких килограммов 
взрывчатки. Ватейе!4 1942 
сотворила нечто подобное с 
моим сознанием. Одна полови- 
на очень хотела игру ругать, а 
другая — совершать прямо про- 
тивоположное, то есть хвалить. 
Поскольку зело двойственное 
создается впечатление. 

Усилиями спецгруппы ме- 
диков разбежавшееся созна- 
ние удалось воссоединить, за- 
ставить прийти к консенсусу и 
выработать общее мнение. 
Оно-то и будет озвучено в 
конце статьи. А пока — выслу- 
шайте обе сторон! 


Итак, ВаМейе!4 1942. Угроза 
свободному и рабочему времени 
геймеров. Экшен в антураже Вто- 


рой мировой. Игра, которую 
ждали. И от которой многого 
ожидали 


& Прикрываясь танковой броней, 
‘идем брать вражескую позицию. 


Ае\ол 


—_АоИаГ озу 
НесЦгоме Аг 


Зашель: 
Издатель в России: —_ Софи Клаб 
похожесть: лгеай Тошг 
Необходимо: 
Желательно 


Мультиплее 
Количество 
Сайт цгры: 
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Идея, положенная в основу иг- 
ры, напоминает режим Воттаной 
из Ипгеа! Тоигатеп!. В ВоНейе!9 
1942 имеются две стороны — Со- 
юзники (АШеч, в них входят Россия, 
Англия и США} и страны Оси (Ах 
Германия и Япония). Карты, где сро- 
жаются команды вышеуказанных 
сторон, по структуре похожи на 
карты из Оогипаноп: те же самые 
позиции, которые нужно. захваты- 
вать и удерживать. Удерживающая 
больше позиций команда получает 
преимущества — как тактические 
(захваченная позиция по совмести- 
тельству является респавном), так и 
по оружию и боеприпасам, которы- 


СРО 5ООМИо, 128, З2МО \ 
СРО ОН, 256МЬ, БАМО Ме 
Локальная сеть, Интерие 


сопувадамез/о Иона зд2 лоте. р 


тат, Тези ога 


ми обильно насыщены многие пози- 
ции. Каждая команда начинает игру 
с определенным количеством биле- 
тов (ИсКе!5), а также как минимум © 
одной позицией (на каждом уровне 
есть две особые — “тыловые” — по- 
зиции, которые не могут быть захво- 
чены противоположными сторона- 
ми). Дальше начинается выяснение 
территориальных отношений © по- 
мощью стрелкового оружия, тяже- 
лой бронетехники и разноцветных 
флагов, вздымаемых над захвачен- 
ными высотами и строениями. След- 
‘ствием вышеописанных действий яв- 
ляется стремительное сокращение 
принадлежащих командам билетов. 


Уменьше- 

ние их количества, в зависимости от 
установленных на карте правил, 
происходит либо в’ качестве ком- 
пенсации за респаун боевых това-! 
рищей, либо когда противник кона 
тролирует более половины захва= 
ченных позиций. Полное обнуление 
‘билетов у одной из команд ведет к 


поражению. 
Вот на такой оригинольной сис- 
теме основывается геймплей 


ВоНейе!9 1942. В мультиплеере этот 
принцип известен давно — со вре- 
мен, как я уже сказал, Чпгеа! 
Тоугпатеп!, да и в сингл он был пе- 
ренесен там же. Правда, в ОТ сингл 
‘был штукой глубоко вторичной. А вот 
ВаНейеЧ 1942 позиционируется как 
игра, интересная в равной мере и 
‘обладателям локальной сети на пол: 
тора десятка человек с мощным Ин: 
тернет-коналом, и тем несчастным, 
кто все еще выходят в Сеть с помо: 
щью натужно кряхтящего модема 
Первые, естественно, давно привык 


А Авоти Студебеккер" Таранова! Расчищает залпами. 
Катюши” мост, по которому должны пройти однополчане. 


=—ЩШп рр 


_ ПИ получать наслаждение от мульти- 
Злеера, вторым же куда больше нра- 
Вится прохождение сингла. И эти вто- 
_БЫе, скорей всего, будут разочаро- 
Зоны — за пунктом Сатраюп глав- 
вого меню скрывается, пожалуй, са- 
вая слабая часть игры. Помните кам- 
_понию Орегайоп Назпро! Как она 
—Епко Хватола могучими лопами за- 
Зевовшегося геймера и крепко дер- 
ола его на протяжении сорока с 
Ришним миссий, а потом еще и ловко 
передавала бедолагу по эстафете в 
тольные щупольца Вед Наттег и 
ВЕ опсе? Эти кампании облодоли 
Одной замечательной чертой: их 
охождение было мотивировано. 
Интересный сюжет, яркие, запоми- 
-бющиеся персонажи — и вот уже 
мер, надежно припаянный к мыши 
клавиатуре, пропускает свидание с 
_Зевушкой, пиво с друзьями, сон, пиво. 
‚Е друзьями, занятия в институте, пиво 
с друзьями, работу, пиво с... И так 
олее, вплоть до завершения кампа- 
АНИ или взрыва на местной подстан- 
ии. Таквот, усоживаясь за ВаНейе!9 
1942, можете’ быть спокойны, — ни 
Сон, ни институт, ни ритуальное пиво 
Вы не пропустите по’ причине того, 
то пагубное влияние мотивации 
десь напрочь отсутствует. Кампания 
= ВоНейе!4 1942 — это претендую- 
ие лишь на роль разминки перед 
СЕтевыми баталиями забеги с бота- 
и, имитирующие наиболее извест- 
—5е операции второй мировой. Не- 
_Годные миссии можно проигрывать, 
29 после пары поражений компью- 
^Ер безапелляционно заявит, что 
ампания провалена. Единого сюже- 
5 нет. Есть только коротенькие бри- 
оВИНГи, за которыми можно скоро- 
5ть время загрузки. Бегающие сво- 
Рой по карте Петруша Герасимов, 
Пилас Мак-Дугол, Майкл Булл, а 
окже некто с именем Р!ауег похожи 
корее не на героев, а на пушечное 
со, призванное многократно поги- 
ЕТ под пулями и возрождаться на 
=спаунах. Завершает избиение ре- 
ким [п5 п! М!550п, позволяющий 
тыграть любую миссию, не утомляя 
бя последовательным прохожде- 
Ам предыдущих. 
'А вот сами миссии очень даже 
Ачего. Карты проработаны на 
вление грамотно: неприступные: 
боронительные позиции, системы 
окопов, тайные лазейки в тыл, 
снайперские. 
Впрочем, про это 


лежки... 


Приплюсовываем ко всему пять 
классов персоножей и возможность 
использовать разнообразную воен- 
ную технику — получаем на выходе 
весьма и весьма широкие возмож- 
ности для тактической игры. 


Пивовар Таранов, 
его друзья и его 
"Студебеккер” 

Итак, в ВаНМейеЧ 1942 можно 
быть скаутом, пехотинцем, гранато- 
метчиком, медиком и инженером. 
Предназначение первых трех клас- 
‘сов можно понять и без объяснений. 
'Медик облодает более слабым, чем 
пехотинец, вооружением, зато мо- 
жет лечить себя и своих товарищей. 
Инженер умеет чинить любую воен- 
ную технику и, кроме того, наделен 
талантами подрывника. 

Любой боец умеет использовать 
военную технику, которая щедрой 
картодельческой рукой разбросана 
по большинству позиций на картах. 
Всего в игре аж тридцать пять видов 
урчащих двигателями, лязгающих гу- 
сеницами и плюющихся огнем смер- 
тоносных машин. Местный парк 
укомплектован намного лучше, чем 
доже в Орегопоп Нозрой! Прак- 
тически на каждой карте обязатель- 
но есть джип, бронетранспортер, 
пара танков, сомоходная артилле- 
рийская установка и самолеты, Во 
время морских миссий ко всему это- 
му добру добавляется береговая 
артиллерия, вооруженные торпеда- 
ми самолеты и плавсредства раз- 
личного калибра — от подлодки до 
авианосца 

Модель управления упрощена 
до предела. 1-34 покорно слушает- 
ся одного человека вместо поло- 
женных по инструкции четырех. Пе- 
ремещения наземной техники в про- 
странстве не так ужасны, как в 
Ореганоп Назрош! — на горки 
танчики-броневички лазать не уме- 
ют, по ухабам движутся с недоволь- 
ством и, потакая ошибкам водителя, 
легко заваливаются на бок. А вот 
стрельба из танковых пушек пона- 
чалу шокирует — вылетевший из ду- 
ла снаряд поступает в распоряже- 
ние местной баллистической моде- 
ли, котороя, ноплевов на все учеб- 
ники физики, начинает клонить на- 
битую толом болванку к земле, не 
дав пролететь прямо даже малень- 
кого отрезка пространства. В итоге 
уже во время стрельбы по объектам 
на расстоянии более пятидесяти ме- 
тров приходится брать выше цели. 

Еще хуже дела обстоят у са- 
молетов. Им простота 
управления и лет- 

ной модели явно 

пошла в минус. Ес- 

ли в тех же УМ 
Рав!егз и “Ил-2” тре- 
бовалось четко осво- 
ить управление, чтобы 
вытворять в воздухе чу- 
деса, то здесь... ВаМейе!9 
1942 с самолетами на че- 


тырех с половиной кнопках и 
мыши, да еще при полном от- 
сутствии приборов, не требует 
учить управление — к нему надо 
приспосабливаться. И даже после 
завершения этого мучительного 
процесса на высокий класс в возду- 
хе можете не рассчитывать. Не раз- 
бились — хорошо. Сумели подбить 
какую-то цель — еще лучше, 

В принципе, практически все 
вольности игровой физики можно 
списать на то, что ВаМейе!Ч 1942 
даже в самых смелых мечтах не мни- 
ла себя варгеймом. Аркада — онаи 
во время второй мировой не пре- 
вратится в сим. Но некоторые недо- 
работки не лезут ни в какие ворота. 
Местами это бесит — например, 
когда при бомбометании из пикиро- 
вания самолет банально подрыво- 
ется на собственных бомбах. Мес- 
тами веселит — когда вражеский пе- 
хотинец, которого вы только что на- 
гнали на своем грозном “Тигре”, 
вместо того, чтобы покорно’ намо- 
таться на гусеницы, нагло едёт на 
лобовой броне. Местами позволяет 
вытворять архизабавные трюки: я 
минут десять медиком летал на кры- 
ле японского “Зеро”. Потом спрыг- 
нул с небольшой высоты на базу, 
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подлечился — 
и побежал дальше! Это, 

сами понимаете, из’ разряда фанта- 

‘стики, причем далеко не научной. 


Мичуринскими 

тропами 

Приняв за основу игры подобную 
‘систему, разработчики автоматичес- 
ки удалились от исторического прав- 
доподобия. Поэтому многие эротиче- 
ские фантазии вроде Курской дуги, 
которую лениво скребут гусеницами 
шесть танков на две команды, или пу- 
стынного (!} пляжа Омаха, — легко 
простить. А вот что трудно — так это, 
реализацию военной техники, где 
неточностей как ошибок в диктанте 
‘школяра-скинхеда. Возьмем, напри- 
мер, вооружение советской армии 


Что за странный такой пистолет-пу- 
лемет — МР-182 Больше всего дан- 
ный образчик похож на английский 
“Стэн”, который вполне мог постав- 
ляться в СССР по ленд-лизу. Вместе с 
кольтами, базуками и Ваг 1918... Со- 
здается впечатление, что за Сталин- 
грод, Курск, Харьков и Берлин би- 
лись, кпримеру, американцы. Ан нет 
— красные флаги над респаунами и 
не менее красные звезды над техни- 
кой убеждают нас в обратном. Так 
за что же так обидели с техникой? 
Какие базуки у Советов в начале 40- 
х2 Где бородатые мужики в ушанках 
со связками гранат и бутылками за- 
жигательной смеси? Где винтовки 
Мосина и автоматы ППШ, я вас 
спрашиваю? Нету... Впрочем, обиде- 
ли не только русских — самураи в иг- 
ре щеголяют с $1644, которых даже 
немцы почти не видели. 

Далее — модели техники. Подхо- 
дим к “Студебеккеру”, на который 
взгромоздили гвардейский миномет 
“Катюша”, и считаем направляющие 
для пуска ракет. Один, два, три. 
шесть. А где еще две? Наверное, 
прапорщик Наливайко отпилил, 
чтоб продать немецким шпионам. 

Но самый ужасный ужас я встре- 
тил в Сталинграде — в виде двух тан- 
ков 1-34-85, весело ожидавших меня 
на респауне. Приветствуем вас, до- 
рогие гости из будущего! Как там де- 
ла, в конце 44-го года, когда вас 
должны были поставить в армию? У 
нас, на рубеже 42-го и 43-го годов, 
если честно, так себе. Вот, Столин- 
трод отстоять пытаемся. ОЙ, а что это 
том у вас на башне такое, чертежам 
не соответствующее? Пулемет зенит- 
ный? Это что, доработка фронтовых 
сомоделкиных А как вы тогда объяс- 
ните тот факт, что танки этой модифи- 
кации буйными стадами носятся по 
Курску, Харькову и Берлину? А можно 
посмотреть поближе, устройство изу- 
чить? Ой! Так это же... это же... МС42 
германский! До на советском танке! 

Воистину, чудеса гибридизации! 


Завод 
оиных т 
Такую надпись мне недавно по- 

счастливилось лицезреть из окна з0- 

тертых в пробке “Жигулей”. Естест- 
венно, э нозвонии были 


} т 


ТБ тап усиг ЕВТЕМО 
1 я 


ДОЖДАЛИСЬ! 


и другие буквы, но они предательски 
запрятались за деревьями. Нод тем, 
что в результате получилось, я долго 
и искренне гоготал. А потом детище 
волжского автозавода наконец-то 
сдвинулось, выставив на обозрение 
надпись во всей своей серьезности — 
*завод многослойных пластиков”. От 
великого до смешного один шог, да. 

А мы сейчас проделаем подоб- 
ный финт с игрой, 

Для начала сменим в настройках 
количество бойцов с 75% на 150% 
или, еще лучше, на 200%. В результа- 
те на поле боя сражается уже не по 
шесть человек в команде, а по полто- 
ра десятка. Это делает игровую дей- 
ствительность похожей на кадры во- 
енной хроники. Солдаты с энтузиаз- 
мом расцвечивают вверенный им 
участок местности, массивные туши 
танков разгоняют пехоту по укрыти- 
ям. Залп поддерживающих пехоту ко- 
раблей в буквальном смысле слова 
закапывает в землю небольшое под- 
разделение противника. Новерхутем 
временем делят воздушное господет- 
во, Сторона, получившая при дележ- 
ке больший кусок, тут же направляет 
свои торпедоносцы на вражеский 
авианосец, и он, подбитый, начинает 
под рев сирены крениться на бок. По 
полубе к спасательным шлюпкам бе- 
жит команда... Красота! 

Карты восхитительны. Магке! 
(Сагдеп, например, повторяет анту- 
раж фильма А Виде Тоо Гог. Токже 
прыгаем с парашютом, стараемся 
захватить и удержать мост, заодно 
подтянув танки из тыла. Штурм ост- 
рова Иводзима, когда с моря аме- 
риканский линкор обрабатывает 
берег пятью стволами главного ка- 
плибра, не разбирая своих и чужих. 
Или Берлин, который на радость ис- 
торикам берут все же русские. 
Или... Впрочем, лучше сами посмот- 
рите — незабываемые впечатления 
гарантированы. 

Если, конечно, не придут боты, 
способные опошлить самую’ удач- 
ную миссию. Нет, не поймите меня 
неправильно — местами эти товари- 
щи очень даже сообразительны. Но 
сообразительность легко сменяется 
приступами дремучей тупости. Зари- 
совка номер один. По дороге не 
‘спеша едет танк. Следом за ним бе- 

гут три товарища, которые с усер- 
дием занимаются общественно-по- 
лезным делом. А именн‹ 
ди зопрыгивают на броню у зенит- 
ного пулемета, несколько. секунд 
зертят дулом и слезают, чтоб усту- 
пить место следующему. И так много 
раз. Зарисозкс номер два. Подъез- 
жсю на “Тигре” к мосту. Навстречу, в 
сопрозождении пехоты, гуськом едут 
два тонка. Первый — точно такой же 
“Тигр”, как и у меня. Значит, соглас- 
но логике, и второй — наш. Однако 
логико туг и не ночевала: меткий 
залп оставляет от моего танка дымя- 
щийся остов, мимо которого снача- 
ла проезжает родной немецкий танк 
в сопровождении родной же пехоты, 


: по очере- 


№. Затяжная танковая дуэль на улицах Сталинграда. 


а потом — английский “Шерман”. 
Вот такие вот комиксы Репина. 

Так что играйте в мультиплеер, 
господа. После пары дней сетевых 
разборок осознаешь — вот она, бу- 
шующая стихия войны! На замысло- 
ватых, с обширными возможностями 
для тактического маневра картах иг- 
ра с живыми оппонентами доставля- 
ет подлинное удовольствие и, как это 
‘сейчас говорят, “отрыв”. Если, конеч- 
но, не заморачиваться на логических 
промахах, несовершенстве физичес- 
кой модели и общей аркодности 
происходящего. Но радость мульти- 
плеера следует познавать только, 
при наличии хорошего коннекта (на 
позавчерашние модемы у местного 
‘сетевого кода аллергия) и только с 
достойными оппонентами. ВаНейе!Ч 
1942 не терпит новобранцев — тут 
вом не Шпгес! Тоугпатеп! с его 
“красной” и “синей“ командами. Тут 
все зеленые — и свои, и чужие. При 
подобном расклоде ваш тиммейт © 
мозгами Буратино способен учинить 
в своем тылу кучу неприятностей. А 
поскольку на игровых серверахтаких 
— подавляющее большинство, сле- 
дует относиться к подбору коллег по 
игре с особой тщательностью. 


Графический движок соответст- 
вует последним стандартам. Дере- 
вья, согласно новой моде, колышут- 
ся на ветру, катки в ходовой части 
танков занимают положение, соот- 
ветствующее рельефу местности. 
Модели техники, несмотря на неко- 
торую вольность трактовки, сделаны 
с душой, и отличить “Тигр” от “Шер- 
мана” не составит никакого труда. 

А вот чего движку катастрофиче- 
ски не хватает — так это интерак- 
тивности. Местные дома заставили 
бы удавиться от зависти Растрелли 
— построены на века и не рушатся 
даже от прямого попадания фугаса- 
Проезжающие по мосту танки мож- 
но подрывать в любых количествах, 
но вот поднять на воздух сам мост, 
увы, нельзя. Про исполнение мечты 
детства — лесоповал верхом на 
танке — я даже и не заикаюсь. 


И звук разочаровывает — танк 
вместо того чтобы громко лязгат 
траками, распугивая ботов и фау! 
всего лишь скромно жужжат двига 
телями, При стрельбе из зенитно! 
пулемета иногда пропадает звук 
ствол дергается, пули летят, саме 
леты падают, остовляя на памя 
небу роскошный черный шлейф, 
звука нет (впрочем, это баг и это, 
доктору. В смысле, патчем мож! 
вылечить). Зато не схалтурили н 
озвучке солдат — представите) 
каждого этноса говорят на подоба 
ющем им языке, причем говорят ч1 
‘сто, без всяких там криво-китайск 
‘акцентов. 

А еще у солдат очень живые 
выразительные лица — самые ж 
вые из всех когда-либо посещавш! 
мой монитор. Жаль только, в пы! 
боя обычно не успеваешь в’ НИ 
всмотреться. № 
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Кабап Зтоо$ ваяла Омте 
ОшНу долго. Очень долго. 
Шесть лет работы, четыре сме- 
ны названия (увольте: пере- 
числять не буду), неоднократ- 
ное перенесение сроков рели- 
за — обычно игры после такого 
не выживают. Но наша ВРб 
мечты благополучно получи- 
ла аттестат зрелости. Честно 
говоря, многого от игры я не 
ждала. Ну, ВасК’п’$азВ, на 
вид — клон ЮаЫю. 

Только это оказался очень 
необычный “клон”. И даже не 
клон вовсе — за счет присутст- 
вия ряда весьма оригиналь- 
ных черт, которые никаким 
“Диаблам” и не снились. 


Неподдельное 

божество 

Ривеллон — так называется этот 
мир с многовековой историей. Семь 
добрых или грозных богов, хранив- 
шие или угнетавшие семь живущих в 
этом мире рас, давно стали леген- 
дой. Но один из них — Лорд Хаоса, 
дважды терпевший поражение 


в прошлом — жаждет возродиться 
вновь. И помочь ему в этом должен 
орден черных колдунов Воск Ва 
Правда, есть в Ривеллоне и другая 
сила — Консульский совет Семерых, 
представляющий семь рас этого ми- 
ра — людей, эльфов, дварфов, им- 
пов, орков, ящеров и волшебников. 
Вот только этот совет не собирался 
уже шесть столетий, и за это время 
из всей семерки дееспособным ос- 
толся лишь один старый волшебник 
Зандолор. 

Заговор Черного Круга поверг 
Ривеллон в пучину войн и несчастий, 
Сначала неожиданно скончался 
старый герцог Ферол — якобы от 
сердечного приступа, случившегося 
на охоте. Герцогство перешло к его 
сыну — юному Янусу, который тут же 
объявил себя Святым избранником 
(Омпе Опе) — героем из старинно- 
го пророчества, призванного спас- 
ти семь рас в трудные времена. Но 
дела шли все хуже и хуже. Орки но- 
подали на поселения людей, выжи- 
гая целые деревни. Собранное фер- 
мерами зерно портилось в амбарах 
по непонятным причинам. К отрав- 


нет, можно с удовольствием выслушать из чужих уст исто- 


рию своих подвигов. 


Пятнистая Рысявка (гузаука@юготата.ги) 
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ленному урожаю добавилась новая 
нопасть — в Ривертоуне началась 
эпидемия чумы. В городе Вердистусе 
одна за другой стали пропадать мо- 
лодые девушки, а потом их обес- 
кровленные трупы находили в раз- 
ных местах. Власть имущие — знать 
и богатое купечество — погрязли 
в коррупции и оказались неспособ- 
ны исправить положение. И вдобо- 
вок ко всему эльфы и гномы затеяли 
междоусобную войну. 

(Спасти Ривеллон суждено истин- 
ному Омпе Опе. Но стать им может 
не кождый, для этого надо быть От- 
меченным судьбой (Маке Опе). В 
Ривеллоне нашлось всего три кан- 
дидатуры но роль спасителя... Одна 
из них, конечно же, ваша. 

‘События раскручиваются посте- 
пенно — сночола вас ждет исследо- 
вание огромного подземелья в по- 
исках источника безумия и излече- 
ния главы поселения целителей, за- 
тем поход на юг, в Ривертаун, где 
свирепствует чума. По пути вы по- 
знакомитесь с Зандалором, и будет 
много-много других встреч, забов- 
ных и трагических событий, битв © 
врагами. Вы будете вести детектив- 
ные расследования и участвовать 
в боевых операциях, охотиться 
в темных лесах и искоть сокровища, 
спрятанные на краю мира. 

Пройдет немало времени, преж- 
де чем станет ясно, в чем корень 
зло. В подземельях резиденции гер- 
цогов Ферол — замке Громовой Ку- 
лак — хранился артефакт древних 
зремен, несущий в себе частичку ду- 


в/о АОИ ГОА А 


ши Лорда Хаоса. Это Меч Лжи. Ка 
ким-то оброзом юный Янус про 
брался в сокровищницу и взял Ме 
Но не слабовольный подроста 
стол хозяином грозного’ оружия, 
Мач сделсл его своим слугой, пой 
чиниЕ и розаратив неустойчивую д} 
шу носледнико. Вскоре от отрав 
пенного дротика погиб старый гев 
цог, и Янус воссел на отцовско 


больного заговора... 
сю, вы уже поняли, что пре 


< неожиданными поворотами, сюр 
призами и боковыми линиями — од 


ильных сторон игры, от кота 


тоге оказывается невозмож 


но оторваться. 


Подарки судьбы 


подземелье навея: 


Первое 
счастливые воспоминания о Саб 


Пять уровней темных коридоров, 
которым бродят скелеты, костян 
лучники и гхолы, украшены сундук 
ми и раскиданными по углам топ 


рами. Сюрпризов хватает. Есть п; 


ятные: например, женская статуя 
первом уровне, которая со слова 
“Ты предал меня при жизни, так 
предовой этого героя!" посылает 
подмогу неокрепшему персонаж 
зомби. Есть неприятные: гхолы © 
кладывают взрывающиеся под но! 
ми яйца, как и было обещано. За 
отыскав или купив такие яйца ил 


скорпионьи ловушки и обладая на 


выками минера, вы сами можете у! 
траивать сюрпризы врагам. Време 


и встречаются боссы покруче 
‘фоне стандартного скелета це- 
ой 152 очка паук, за которого да- 
4000 экспы, смотрится впечатля- 
е! Бывают массовки в духе боя 
Бородино, где вашему юному 
зрою отведена роль Шевардин- 
ого редута, который штурмуют 
в, кому не лень. 
Игра весьма динамична. Одним 
‘авторских принципов было то, 
го каждые несколько минут должно 
по-то случаться. На деле “что-то” 
роисходит еще чаще: Нобегают и 
‘ают прямо из земли монстры, в 
ах и темных углах отыскиваются 
Еундуки с сокровищами, зопускают- 
‘десятки скриптовых сцен. За каж- 
м деянием следует воздаяние — 
дьте уверены, если вы спасли ре- 
ка от вампира, рано или поздно 
вас набежит его мамаша со сле- 
и благодарности. И наоборот: 
гтоитвам прирезать свинью в амба- 
» как владелец оной вподет в не- 
овую ярость и, чего доброго, мо- 
помереть от инфаркта. Наказу- 
о иворовство... Однако есть, есть, 
глособы. К примеру, встретили вы 
Ричного поэта, Если дать ему десять, 
онеток, он начнет декломировать 
хи, А из соседней лавки с крика- 
“браво!” выскочит торговец ма- 
аскими принадлежностями, И ес- 
вы уж не совсем упертый |а\\| 
о4, то грех не воспользоваться 
маем, чтобы прихватить в опус- 
Шей лавке несколько полезных 
Ц — например, дорогую и ред- 
о книгу, обучающую заклинанию 
ЕВИДИМоСти 
Вас постоянно находят разные 
^орпризы и сюрпризики. Скажем, 
Колодец желаний, который дает 
ЕНЬГИ, очки опыта или поднимает 
одну из характеристик. Или тайник 
_- кучей контрабандного спиртного у 
_Роооги, Или куча комней за поселе- 


Ем гномов, покоповшись в кото- 
Рой, можно найти гигантский меч! 
Получить экспу можно за самые не- 
киданные действия. Например, за 
-5-ь, которую героиня провела 
— публичном доме на необъятной 
\2овати под красным фонарем... 

К середине игры герой нацепля- 
== побочных квестов больше, чем 
_5бока репейников после прогулки 


—5 зарослям лопуха. Триста имею- 
РАРкся в игре МРС сумеют об этом 
озаботиться! 

У некоторых квестов есть не- 
В5лько возможных исходов, и не 
26зу удается найти верное реше- 
= Ток, на подходе к Темному Лесу 
— вом обратится эльфийский моль- 
ее на его дом напали бандиты, и 
72 мама и папа попали в плен. Ло- 
эс-етесь в лоб — бандитов вы пере- 
БЕЕте, но ребенок станет сиротой. 
Ане обойти дом сзади, найти 
ЕЮЗ от задней двери, открыть ее, 
выпустить эльфов и уж потом учинить 
_Восправу. Частенько приходится вы- 
тать судьей в сложных ситусциях. 
Овин солдат изуродовая другого, 


выбив тому глоз, но оказывается, 
что тот, прикинувшись другом, со- 
блазнил жену первого. Кто прав 
Решать вам. 

(Сюжет иногда отступает, напо- 
миноя о себе только списком зада- 
ний в журнале. А иногда он берет в 
‘стальные тиски и просто тащит за 
собой. Например, завоевав извест- 
ность успешными рейдами против 
орков, герой получает приглаше- 
ние в замок Громовой Кулак на су- 
‘диенцию к герцогу. Казалось бы, пу- 
стяшное дело в цивилизованном бе- 
зопасном месте. Я двинула туда, не 
пополнив запас лечебных пузырь- 
ков, и была строго наказана. Сна- 
чала герцог — противный недо- 
росль с грубыми замашками — но- 
значает героя Лордом-Защитником 
своей персоны и запрещает выхо- 
дить из замка, заволивая дурацкими 
поручениями типа найти кошку, 
принести букет, разыскать плюше- 
вого мишку. А потом, когда после 
отражения орочьей атаки 
вас таки выгоняют, вы 
сразу же попадаете 
в заточение к ведь- ре 
ме Илоне. И вы- 
бираться из ка- 
зематов придется 
по запутанным подземе- 
льям, набитым нечистью. Так 
что держите ушки на макушке, а до- 
рожную аптечку в порядке — иначе 
намучаетесь или будете вынуждены 
переигрывать. 


Соло : 
для одного героя 
Генерация персонажа — доволь- 
но простой процесс. Выбираете из 
шести кандидатур на роль героя: 
три девушки и три мужчины челове- 
ческой расы представляют различ- 
ные пути развития — мог, воин или 
бродяга (зигИмог; по смыслу — бли- 
же всего к известному классу годие} 
Отвыбора профессии зависят толь- 
ко первоначальное распределение 
очков да “врожденная” спецспособ- 
ность. Бродяга крадется, а воин 
раскидывает врагов мощным круго- 
вым ударом. В дальнейшем вы смо- 
жете развивоть любой из 96 скил- 
лов независимо от класса — воин 
без проблем учит магию, а мог как 
орешки щелкает замки и стреляет 
из лука. Хотя, понятное дело, успеха 
в могии он достигнет куда скорее — 
равно как и воину удобнее мечом 
махать, чем в книжки пялиться. 
Система роста традиционная: 
при переходе на следующий уро- 
вень герой получает пять очков, ко- 
торые нужно распределить по четы- 
рем характеристикам — силе, лов- 
кости, интеллекту и телосложению. 
Кроме того, можно поднять один из 
новыков. Каждый навык имеет пять 
узовней мастерства. Без некоторых 
— зйодения оружием и простейши- 
аки могическими заклинаниями — не 
обойтись. Для выживания нужны и 
слхимия второго уровня, и кузнеч- 


ное дело, и распозновоние предме- 
тов — а то платить каждый раз тор- 
говцу по две сотни монет никаких 
денег не хватит. 


Девочка в поле 
нашла пулемет — 
больше в деревне 
никто не живет! 
Опыт требует жертв. С жертво- 
мив Омте Вмийу все в порядке — 
в игре более 150 видов различных 
тварей. Знакомство с ними начина- 
ется с тродиционных скелетов, по- 
том появятся пауки и зомби, столь- 
ные скорпионы и ящеры — фоноти- 
ки культа дроконов. Большинство 
названий кажутся знакомыми, но- 
пример 1Нопдег [ког или Иомпта 
[2огд. Но есть и уникальные монст- 
ры. Ток, в подземелье замка вом 
приготовил 
лую встречу по- 
лач с топо- 


теп- 


ром, на май- 
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ке которого видна надпись “[ОУЕ 
РАМ". Новерное, его дедушку зво- 
ли Батчер. 

Для Аспог-ВРС противники до- 
вольно сообразительны, В частнос- 
ти, крылатые скелеты (соп]иге!) при- 
зывают на подмогу, скелетов и луч- 
ников. Особенность “засуммонен- 
ных” тварей — за их изничтожение 
вы не получаете экспы. То есть бить 
надо хозяина, причем чем быстрее, 
тем лучше, А то дайте волю кокому- 
нибудь Лорду-хранителю Циклопье- 
го Глаза, и тот начнет призывать 
сопуге“ов одного за другим, те в 
‘свою очередь суммонят скелетов, а 
вам с этой толпой разбираться! Не- 
которые владеющие магией боссы 
способны доставить серьезные 
трудности. Скажем, ведьма Жозе- 
фина с неиссякаемым запасом ма- 
ны, одной рукой призывающая на 
подмогу демонов, а другой насыла- 
ющая на героя разнообразные 


&: 
\, магические напасти. 


мА У тварей одного вида число 
\8 7 хитов может изрядно колебать- 
ся. С локальными боссами это 
может стать настоящей пробле- 


А. Местный аналог Арены из М1! & Масс. Дотроньтесь 
до алтаря, и вы получите то, что видите. Зато экспы... 


& Бой с суккубом. Онс ме только ой кож дерется созас, 
но и вызывсет демомьоя += пкодлесгу. Музашея сгуролвс 


ДОЖДАЛИСЬ! 


ХК ин 


& Самонаводящиеся Е| 


и электричеством и способны уложить большинство 
монстров. Даже этого здоровенного дракона. 


д Красочное зрелище — 
магический поединок 
волшебника Зандалора с 
драконьим всадником. 


мой — когда на последнем издыха- 
нии я выбиралась из могильника, ку- 
да меня упихнула ведьма Илона, по- 
пался мне ономально крепкий 
‘стальной страх. Зато с убитых бос- 
сов можно снять приличные вещи. 

И, наконец, в Омпе Омийу есть 
жизнь после смерти. Когда вас уби- 
вают, можно не лезть сразу з меню, 
‘а посмотреть, как бродят по подзе- 
мелью и кучкуются скелеты, или кок 
паук — фу! — естваше бездыхонное 
Тело, издовая омерзительные сосу- 
щие звуки. 


Девочка в поле 
гранату нашла... 
Инвентори разделен на пять час- 
тей: оружие, броня, магические ве- 
щицы, аптечные бутылки и все ос- 
тальное. Объем, как показывает 
практика, не лимитировон. Зато ли- 
митирован вес. Перегруженный ге- 
рой не хочет бегать, хуже дерется 
и отказывается собирать трофеи, 
Брони, оружия, могических ве- 
шиц в игре огромное количество. 
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Можно использовать вместо доспе- 
хов кастрюлю, а драться сковород- 
кой, а можно заслуженно гордиться 
вещами из набора доспехов дроко- 
на. Можно самому зачаровывать 
оружие и броню, хотя это непросто 
— требуется соблюдение опреде- 
ленных условий 

Меня очень позабавили магиче- 
ские статуэтки, при помощи которых 
можно превращаться в разных жи- 
вотных — кошку, паука, лягушку. 
Причем, став кошкой, можно поохо- 
титься на крыс. 

Книг здесь ненамного меньше 
(если меньше), чем в Мотомта 
Они лежат всюду — в домах, подзе- 
мельях. В тюрьме я нашла фолиант 
“Приключения Омара-пирата, 
часть третья’. Поподаются фило- 
софские трактаты на темы вроде 
*Живы ли богиг" или сборники кули- 
нарных рецептов. 

Что здорово и совсем необычно 
‘для Асноп-КРС, — работает физика, 
Доже в Мото\ип@ можно было сло- 
Жить стопку книг, а потом, вынув ни- 
жние, смотреть, как верхние висят в 
воздухе. Разработчики Омте 
Омипйу не поленились, Если в пира- 
миде сундуков вытащить нижний, 
верхние подают. Падает доже пау- 
тина — и, что уже несколько стран- 
но, лужи крови. В игре есть два спо- 
‘соба открыть бочку — можно пре- 
вротить ее в обломки при помощи 
оружия или сдвинуть крышку. Кроме 
того, бочки можно двигать с места 
но место, чтобы найти скрытые две- 
ри или спрятанные вещи, или тас- 
кать их в багаже. 


Диабло 

по-стронгхолдовски 

Омпе Эмпйу — игра весьма не- 
маленькая. Мир Ривеллона состоит 
из 20000 экранов. Поддерживаются 
розрешения вплоть до 1024х768. 
Плюс — графике свойственна пре- 
дельная детолизация на уровне 
Знопаво!А. Кстати, иные экраны © 
крепостными стенами ‘и катапульта- 


ми от “Стронгхолдо” и не отличишь! 

Графике присущ свой стиль, по- 
добный средневековым гравюрам. 
Анимация приятна, слецзффекты 
зрелищны, магия впечатляет. В лу- 
жах отражаются деревья и сам ге- 
рой, лупцующий мечом гигантского, 
поука. По полям плывет тумон. Не- 
много резковато меняется время су= 
ток, а иногда налетает гроза с сине- 
ватыми проблесками молний и ко- 
‘сым дождем 

Но скажем честно — передовой 
графику не назовешь. Пусть ланд- 
шафт красив и родует обилием де- 
талей, но при этом он плоский, кок 
блин. Зато, в отличие от круглого 
‘блина, все в Ривеллоне имеет пря- 
‘моугольную планировку, будь это 
пещера троллей или дикие горы, 
(Сом герой спрайтовый, хотя — ка- 
кой тут смысл делать модель в ЗВ, 
‘если при высоте экрана 24 см рост 
персонажа всего сантиметра три? 
Зото игра легко идет но машинах не 
самой, скожем так, могучей консти- 
туции. Но если вдругу вас есть кар- 
та с поддержкой Т&, не поленитесь 
включить эту опцию. А потом пригля- 
дитесь к картинке. 

Заканчивая разговор об оформ- 
лении, стоит сказать об озвучке. Вы- 
дающейся ее не назвать, но хоро- 
шей — однозначно. В дварфовском 
трактире звучат веселые плясовые, 
в лесах слышны мелодичные песно- 
пения в духе “Энигмы”, в подземель- 
ях — скрежет зубовный. Качествен- 
но сделаны мелочи: выпадающие из 
убитого монстра трофеи — золото, 
оружие, отмычки, бутылки с зельями 
— узнаются по одному звуку. 


На игле 

интерфейса 

Одной из идей разработчиков 
было предоставить возможность 
выполнять каждое действие не- 
сколькими способами, чтобы игрок 
без проблем мог подоброть удоб- 
ный лично для него. Можно назна- 
чить горячие клавиши на кажд: 
спелл или просто чих. Интерфейс 
подчиняется беспрекословно; ге- 
рой не тормозит в бою, творя за- 
клинания или заглатывоя батареи 
пузырьков с лекарствами. Если же 
скорость становится слишком боль- 
шой, всегда можно ножать паузу, 
чтобы отдать приказы. 

Рмпе Омийу отличает необык- 
новенно удобная система отчетнос- 
ти, подобной которой в других ВРС 
я просто не встречола. Квесты мож- 
но отфильтровать. Если добавляется 
новый, то он становится на свое ме- 
сто в сюжетном ряду, а не просто, 
пишется абы куда. 

Есть две различных овтокарты. 
Большая масштабируется, и глов- 
ное, на ней можно ставить свои мет- 
ки с комментариями. На экране же 
удобно постоянно иметь маленькую 
‘автокарту, где герой отмечен голу- 
бой точкой, нейтральные существа 
— от крестьян до кроликов — зеле- 


ными огоньками, а монстры — крае 
ными. Это окошко, каки любое дру 
гое, можно таскать по экрану, чтобь 
поместить в удобное лично вам дл 
обзора место. 

Особенно. пленяет иллюстриро» 
ванный ‘дневник охотника за голо 
вами”. Рядом с портретом. кождо! 
твари приведены ее характери: 
ки, что само по себе интересно, 
число убитых вами — что еще любо 
пытнее. Например, к моменту ног! 
‘сания этого обзора моя героиня 3: 
го уровня перебила больше 5000 
тварей 120 различных видов. 

И, наконец, имеется раздел сза 
бавными комментариями, касаю 
мися самого персонажа. При Ни. 
кой силе: “Должно быть, в детстве в 
были болезненным ребенком... 
Приловкости, равной дводцати: “Ва 
неуклюжи как корова и так же меда 
лительны. Деревенский лекарь ве 
рит, что вас сглазили в детстве". М 
ло, не находите? 


Если бы не ветховатая техноло 
гическая основа, РМпе ОМпНу моя 
но было бы прочить на роль Ас!о! 
ВРС года. Впрочем, это и так можна 
— за неимением конкурентов он® 
однозначно получит свой лавровь 
венок. Могу с уверенностью ска 
зать, что сотрудники 1оНап Зи 
не зря прожили последние ше 
лет. Управление безупречно, захве 
тывоющий сюжет проработан д 
мелочей, а геймплей сбалансира 
ван, Начав играть и войдя во вкув 
бросить Омпе Омпйу невозможна 
— ао многих ли играх можно тако 
сказать? № 


Дождались? 
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Квест от компании "БУКД' 


- Я видела поконную г сраслущенными золосамии 8 золотом кушако. 

(т пушечных звуков голоса #лаздии Ивановны дрожела чугунная: лампа с ядром, дробью и пыльзыме 
СТЕКЛЯННЫМИ ЦаЦЕВМИ. 

- Я очень зотревожена! Боюсь, НВ В бы чето! 

Я. Пльф нЕ. Петров 


Л х ..В пятницу 15 апреля 1927 года Ипполит Матвеззич, как обычно, 
1 ’ проснулся з половине восьмого и сразу же просунул нос в 

. старомодное пенсне с золотой дужкой. Очков он не носил... В { - Я 
о а И 


А, 


В И, НОСМОТрЯ на прочитае 
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Хакерская поговорка 
“ищи ы — 3 
ы 
р 0 р | 
д окова вов раб е во е 
д о которых в | Бик азвле ре 
ов д да | ь м р омом за 
оздаволи на д директории со [ д 
обхоцимо | 450 ВАМ 
ота а до ова д дь 
влательн РЦ 700 В 0 : а ЕЕ 
Ожидание творило дь | Мультиплеер ока дека 
ве Для р 0 ств | | о о 
аспростр о р 1 ел на о о 
рор а обяза ю, в ДВ остучали по 
ь о е в 4 али но а 
ва ю окера р ют по длинно а о буд д од 
обимой д а оски распланирова о р ото ара 
Др объ в о р р о обо а ово 
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го забыть о похищенной им ин- 
Зомации. Атмосфера игры макси- 
Бльно соответствует законам по- 
-Едневной жизни, которые и в бу- 
ем остались неизменными. И, 
Р5гпасно этим законам, представи- 
Еоям низов’ общества совершенно 
Е дела до каких-то там сверхсе- 
ных данных, за обладание кото- 
Ами еще и расстреливают без пре- 
реждения. Зато сам Хакер, сту- 
зший на незаконную тропу, авто- 
Бтически вызывает интерес прак- 
‘ески у всех имеющих проблемы с 


оконом жителей Нижнего города. 

'Отыгрыш сюжета нелинейный 
Розработчики ввели в игру хитро пе- 
Еплетенную систему квестов. В Ни- 
ем городе существует несколько 
ятельных группировок, отноше- 
я между которыми не назовешь 
жественными. Выполнишь зода- 


ие одних — испортишь отношения 
другими, и эти другие тутже начнут 
ить препятствия на твоем пути 
А 5то после выполнения еще не- 
-Кольких квестов начальник группи- 
_бовки может в благодарность свес- 
тебя со своими влиятельными дру- 
ъями или просто подкинуть ценную 
информацию, 

Все это настраивает на неспеш- 
—5е прохождение. Зачастую лучше 
8 бросаться выполнять задание 
Ервого встречного, а вникнуть во 
се обстоятельства и использовать, 
возникшую ситуацию с максимоль- 
ой выгодой для себя. Простой при- 
ер. Когда в Нижнем городе стано- 
Зится слишком жарко, торговец Сам 
Пи, проживающий в Китайском 
изартоле, рекомендует Хакеру 
крыться в Верхнем городе. Но по- 
Пасть туда можно только с помощью 
Гифта, размещенного в мэрии, ко- 
брая охраняется практически не- 
бообиваемым полицейским кордо- 
ом. Сам Ли советует Хакеру убить 
№5ро, проживающего в собствен- 
ом доме неподалеку — тогда часть, 
полицейских отправят на облавы в 
Нижний город, и пробиться в мэрию 
Будет проще. Мэра можно убить 


&. Девушка вверху — Катрин. 
А красная лужица внизу — результат ее работы. 


сразу, а можно попробовать завес- 
ти сним беседу. Во втором спучае 
мэр вначоле будет вести себя над- 
менно и попробует вызвать началь- 
ника своей охраны. Однако после 
смерти верного охранника (он же 
умрет, верно?) мэр поведет себя 
значительно сговорчивее и в обмен 
на свою жизнь предложит некото- 
рую сумму денег и ключ от черного 
входа в мэрию. Проникнуть в мэрию 
через черный вход значительно про- 
ще, чем через парадный, даже если 
У того ослаблена охрана. Кстати, 
мэра все равно можно убить — дер- 
жать свои обещания в этом мире 
вас никто не заставляет. А еще ситу- 
ацию с проникновением в мэрию 
можно решить третьим способом: 
‘спуститься в канализацию и... впро- 
чем, не буду раскрывать все секре- 
ты, Главное, суть ясна — практичес- 
ки любая ситуация в “Коде доступа” 
может быть решена разными спосо- 
бами и с разным результатом. 
Следует обращать внимание и 
но то, что происходящее в мире за- 
висит не только от действий игрока. 
Скажем, на улицах Китайского, 
квартала постоянно идет война 
между бандитами Синдиката и ох- 
роной Торговой Коолиции. Резуль- 
тотом боевых действий может стать 
смерть, одного из ваших работодо- 
телей, причем независимо от того, 
выполнили ли вы все его задания или 
нет. Здесь умирают спонтанно... Од- 
нако смерть важных персонажей не 
‘ставит крест на вашем дальнейшем 
пути. Сюжет удивительно гибок и 
практически никогда не создает не- 
проходимых ситуаций. Да, идти 
дальше будет сложнее. Но выход из 
положения найдется всегда. 


Дамочки 

и господа 

В своем путешествии Хакер не 
одинок — он может собрать в ко- 
манду до шести персонажей. При 
этом количество желающих при- 
соединиться намного больше ше- 
сти. Ток что порой придется де- 


лать выбор. 

А выбирать есть из кого. Каждый, 
кто желает присоединиться к Хаке- 
ру, — не просто полигонольная мо- 
делька с именем и восемью меняю- 
щимися характеристиками. Нет, 
каждый новичок здесь — яркая инди- 
видуольность, способная значитель- 
но повлиять на развитие сюжета. 
Кто-то — допустим, Джоб, ветеран 
всех мыслимых и немыслимых марси- 
анских войн, которому вдруг стала 
неновистна атмосфера местных 
пивных и вновь захотелось ощутить, 
азарт битвы, — присоединится к ко- 
манде просто так, за компанию, 
Кто-то — например, грустный негр 
'Мору — будет преследовать собст- 
венные интересы, вроде выполнения 
с вашей помощью одного или не- 
скольких доступных только ему квес- 
тов — после чего персонаж обычно 
покидает команду. Иногда новопри- 
бывший способен помирить или по- 
ссорить команду с некоторыми из 
существующих в игре фракций. 

Большинство персоножей в игре 
облодают узкой специализацией. 
Джером поночалу кожется абсо- 


ИГРОМАНИЯ же 


лютно беспо: 
лярно вызывает 
мышкой по иконке “выгнать 
ко через некоторое вре! 
являются машины, в том числе и ое 
нащенные оружием, и тут выясняет= 
ся, что Джером — лучший в команде 
водитель. После этого сразу же ми- 
ришься со всеми его недостатками, 
вроде слабых силы и здоровья или 
противного манерного голоса. 
Имеющаяся в игре система про- 
качки весьма специфична, Какя уже 
сказал, каждый персонаж обладает 
восемью характеристиками; силой, 
ловкостью, реакцией, точностью, 
интеллектом, вождением, зрением и 
здоровьем. Значение большинства 
характеристик традиционно, одна- 
ко есть и некоторые интересные 
‘особенности. Например, сила влия- 
ет не только на максимальный вес 
переносимых вещей и способность 
использовать тяжелое оружие, но и 
на количество очков хода, выдавае- 
мых персонажу. Ловкость в этой си- 


туации влияет но количество очков 
хода, которые персонаж расходует 
на то или иное действие. При этом 


А. Ров сводой, высокие стены, лазерное ограждение, 
снайперы на вышке — местных преступников. 


охраняют серьезно. 


№ Фугуристическое оружие — визитнктя к 


трети игры 


ДОЖДАЛИСЬ! 


‘следует отметить, что все имеющие- 
ся характеристики объединены в 
пары, суммарное развитие которых 
не может быть больше 200 очков. 
То есть теоретически можно прока- 
чать силухоть до 199, но только при 
том условии, что ловкость будет 
равна 1. 


Прокачивать характеристики 
можно двумя способами. Первый — 
традиционный. Набираем экспы, 
требуемой для достижения нового 
уровня, получаем некоторое коли- 
чество очков и тратим их на улучше- 
ние тех или иных характеристик. 
Второй способ прокачки — с помо- 


А. Отряды коммандос, двуногие танки, кибер-пауки и... 


реклама сайта {ХВТ — да, это 


Небесный город, господа. 


А Нет, это не нашествие пришельцев с Марса! Просто броня 


такая... необычная. 


№ Спецназ еще и не подозревает, 
что их ждет на следующем ходу. 


щью имплантов, заметно повышаю- 
щих ту или иную характеристику. В 
игре их можно заполучить в резуль- 
тате выполнения тех или иных квес- 
тов или купить в магазине. Кроме то- 
го, имеются импланты, повышаю- 
щие сопротивляемость персонажа к 
воздействию шокеров, электричест- 
ва и огня. 

Однако следует учитывать, что 
ни первым, ни вторым способом ха- 
рактеристики персонажа до высоты 
Эвереста не поднять. При переходе 
на новый уровень дают очень мало. 
очков, а импланты стоят дорого, да 
и их количество для каждого персо- 
нажа строго ограничено. Поэтому, 
прокачка обычно используется не 
для обучения персонажей новым 
навыкам, а для “подчеркивания” 
уже существующих. Научить того 
же Джерома отменно стрелять, учи- 
тывоя изначально низкую силу и 
точность, получится аккурат к за- 
ключительному ролику. А вот доба- 
вить снайперу силы, чтобы увели- 
чить его мобильность — вполне ос- 
‘мысленный шаг. Есть, конечно, и ис- 
ключения — мутанты и женщины по- 
лучают больше очков. Ну а если му- 
тант еще и, пардон, женщина — он 
(она) будет развиваться с космичес- 
кой скоростью. 

В процессе игры можно прийти к 
выводу, что команда усиливается не 
столько за счет профессионального 
роста ее членов, сколько за счет по- 
явления в ней новых персонажей 
(некоторые из них очень круты, да) и 
нового оружия. Кстати, игра посто- 
янно учитывает уровень развитости 
команды, поэтому можете быть уве- 
рены — “непроходимых” противни- 
ков вам не подсунут. 


Граната! Граната! 
олько не гра... 

Впрочем, не стоит считать роле- 
вую или квестовую составляющую 
главными в игре. Самым сильным в 
“Коде доступа”, несомненно, оказа- 
лось лобби боевой части. Сражени- 
ями игрока кормят и на завтрак, и на 
полдник, и на обед. И доже в после- 
обеденный сон будят и вновь кормят. 

Сражения, само собой, походо- 
вые — как, впрочем, и вся игра. По- 
этому практически все законы, вла- 
ствововшие в том же ад9е9 
'АШапсе, актуальны и здесь. Однако 
даже строгое соблюдение самого 
главного из этих законов — грамот- 
ного планирования хода с целью на- 
иболее рационального использова- 
ния выданных очков действия — пер- 
вое время не спасает отпоражений. 
Бои кажутся сложными даже для ве- 
теранов походовых стратегий. Про- 
тивник обязательно оказывается в 
большинстве и нередко в более вы- 
годной позиции и с более мощным 
вооружением. В итоге иконки “со- 
хранить” и “загрузить” приобретают 
‘небывалую популярность. 

Тогда приходится подстраивать- 
‘ся под специфику игры. Первым де- 


лом следует освоить систему пере 
мещений. Персонажи в “Коде до 
па” умеют перемещаться присев 
шагом и бегом. В положении сид 
повышается меткость и понижаета 
вероятность попасть под банд 
‘скую пулю, но зато персонаж расхе 
дует больше очков действия на пе 
ремещения — и в этом нет ниче 
удивительного. А вот бег, хоть и уве 
личивает общее число ас!оп рой! 
очень пагубно влияет на точно 
стрельбы — она понижается про 
порционально преодоленной дие 
танции и восстанавливается лишь 
протяжении нескольких ходов. Кол! 
чество выдаваемых очков хода зав! 
сит от состояния здоровья персона 
жа (тяжелораненый получает заме 
но меньше), а также от веса предм 
тов, которые он несет. Поэтому, ев 
ли нодо быстро свалить с поля бо 
приходится бросать весь свой скарё 

Следом оружие. Ножики, шоке 
ры и газовые баллончики в “Коде до 
ступа” отпровлены на свалку исто 
рии — персонажи их не жалуют. 
открытом пространстве властвую 
гранаты (кок ручные, так и для грана 
томета) — они наносят значительны 
повреждения сразу нескольким вро 
гам и при этом не требуют много хо 
дов для броска, Следом идут... па 
троны. Патронов здесь много — ра: 
ных типов и колибров. У каждого т 
па свои характеристики: разброе 
дальность, повреждение и тд. К по 
тронам приплюсовываются характе 
ристики пистолетов, винтовок и п 
леметов. В итоге получается нем 
пое количество комбинаций, от гра 
мотного использования которых не 
редко зависит исход боя. Например 
снайперскую винтовку со снайпер 
скими же патронами логично ие 
пользовать на больших дистанциях 
Пулемет с разрывными патрона 
отменно подойдет для стрельбы пе 
‘большим группам врогов. А вот не 
дольнобойный, но мощный дробо’ 
вик, да еще и сутяжеленной дробью 
незаменим для бойца ближнего боя 
цель которого — подбежать вплоте 
ную к противнику, где вероятно. 
попадания практически стопроцен 
ная, и расстрелять его чем-нибуде 
мощным. Имеются и весьма спе 
фические боеприпасы. Шоковые 
обездвиживают противника на не 
сколько ходов. Или зажигательные 
— устраивают на карте небольшо, 
пожар, в котором поджариваются 
все находящиеся в зоне действи 
противники. Кроме оружия, неплохо 
уметь пользоваться специальным 
приспособлениями вроде термоска- 
нера, позволяющего видеть враго: 
через стены, или генератора сил 
вого поля, создающего на ровной 
месте небольшое укрытие. 

Каждая карта обладает особен: 
ностями, которые можно использо- 
воть в бою. Заслоны противника 
кое-где можно преодолеть на обыч 
ном общественном транспорте, 
кое-где — обойти через помойку 


расположенную на задворках кар- 
ты. Не стоит забывать и о главном 
‘оружии каждого бойца — ногах. Ну 
'с если бегом спастись не удалось, 
то можно попробовать заманить 
многочисленный отряд противника 
внутрь здания с узким входом. Там 
‘сдерживать натиск станет значи- 
тельно проще. 

В финале предстоит выработать 
четкую командную тактику. Уни- 
кальность персонажей, о которой 
говорилось две главы назад, можно 
Е выгодой использовать в бою. На- 
пример, Хакер — никудышный воин, 
‘однако он может под прикрытием 
‚основной группы пробраться к бое- 
зому роботу и взломать его — при 
Этом робот “перейдет” на вашу 
‘сторону. Слабак Джером отменно 
чувствует себя внутри хорошо за- 
‘щищенной и вооруженной боевой 
машины. 

А! противников скорее радует, 
зем наоборот. Тактики представите- 
лей различных группировок заметно 
‘отличаются друг от друга. Бандиты 
Прут напролом, подавляя шкволь- 
ным огнем и закидывая гранатами. 
Охранники, напротив, стараются не 
‘удаляться от защищаемого объекта. 
Легкие наряды полиции могут вызы- 
Воть подкрепление. Спецназ службы 
безопасности небольшими группа- 
ми рассредоточивается по всей 
карте, блокируя подходы к большин- 
ству важных объектов. Поведение 
противников местами непредсказу- 
мо — мобильный отряд может за- 
Просто выйти к вам в тыл или заки- 
дать гранатами из укрытия. 

Однако в тот момент, когда все 
вышеописанные особенности бое- 
вой системы учтены, противнику 
перестают помогать и искусствен- 
НЫЙ интеллект, и численное пре- 
Амущество. Большинство заслонов 
выносятся силами двух-трех тяже- 
повооруженных бойцов. И тутугне- 
Тоет уже не сложность, а затяну- 
тость и беспримерная частота сра- 
жений — на большинстве локаций 
Противники возрождаются при 
ождом новом заходе (правда, ми- 
Стлендовцы обещают в ближай- 
ем патче дать возможность выби- 
`Боть уровень сложности и с ним — 
Зостоту “респавнов”). 

И очень злят так называемые 
Мирные жители, которые в присту- 
пах обострившейся клептомании 
Прямо под пулями расхвотывают са- 
вые сочные трофеи. Приходится 
тратить патроны и на этих гадов! 

Но труднее всего пережить мед- 
ительность процесса. Перемеще- 
‘ия противников крайне затянуты — 
токое ошущение, что в блок А! пе- 
Велили тормозной жидкости. Даже 
При отключении демонстрации этих 
гЕремещений камерой они все рав- 
о продолжают совершаться за то 
к= самое время — но на экран вы- 
Зодится просто симпатичная кар- 
тинка. Подчас приходится ждать по 
десять и больше секунд, пока ком- 


пьютер соизволит закончить свои 
тактические флуктуации. В горячке 
боя это, как вы понимаете, очень 
раздражает. Да и время загрузки 
сейвов оставляет желать... Карты тут 
довольно компактные, и неясно, чем 
это оправдать. 

Не родует и то, что мистлендов- 
цы сэкономили на хорошем коррек- 
торе — в игровых текстах немало 
банальных грамматических ошибок 
и опечаток. Уж настолько наворо- 
ченная и продуманная игра — а по- 
скользнулась практически на ров- 
ном месте. Немало и мелких, прак- 
тически незаметных недочетов, вро- 
де того, что разбившая стекло пуля 
не пролетает дальше или что снай- 
пер иногда промахивается даже при 
стопроцентной вероятности попа- 
дания. Впрочем, как я уже сказал, 
впереди ном светит патч — а список 
вносимых им изменений ростягива- 
ется на два десятка пунктов. К мо- 
менту выхода журнала вы уже смо- 
жете скачать его с сайта МТЁапд. 


По ту сторону 

экрана 

Графический движок “Кода до- 
ступа” не является передовым в сво- 
ем классе. Здесь не в моде изыскан- 
ные графические навороты, ночи 
напролет не дающие покоя Карма- 
куи Ко. Впрочем, в играх такого ти- 
па это и не требуется: вспомните 
графику последних 4А и Х-Сот. И 
пусть пулеметные очереди здесь 
обозначаются стремительно про- 
летающими над мостовой толстыми 
сарделькоми, зато анимация весь- 
ма неплохо. И без всяких тойоп 
сароге... 

Сразу видно, что к созданию ат- 
мосферы мистлендовцы подошли с 
любовью. Улицы Нижнего города 


т 
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выглядят именно так, как и должны 
выглядеть улицы района для необес- 
печенных граждан. Притоны, об- 
шарпанные домишки, слабое осве- 
щение — сразу понимаешь, что 
здесь не живут, здесь существуют. А 
как контрастирует с Нижним горо- 
дом благополучный Верхний, с его 
чистыми светлыми улицами, про- 
‘сторными магазинами, роскошными 
виллами и парками! Но даже этот 
город меркнет в сровнении с Небес- 
ным — местом для избранных, вели- 
колепие которого невозможно опи- 
сать, его нужно видеть. 

А какая здесь музыка! Глубокий 
эмбиент, мрачное, ритмичное тех- 
но и жесткий рок сменяют друг дру- 
га, стараясь придать ситуации пре- 
дельную рельефность. В музыку 
вплетаются уличный шум, голоса 
“Не хочешь по- 
заигрывающее 
спрашивает уличная проститутка и 
тут же, получив ответ, выкрикивает: 
“Сам иди туда!" “Да-а-а-ать людям 
рай! Да-а-а-ать людям рай! 
льется из колонок Собора запи- 
санный на пленку голос. А какие 
фразочки откидывают подчинен- 
ные игрока! “Биоритм” — это Хакер. 
Умничает, “Не расстраивайся — на 
том свете куча голых баб! Мне сер- 
жант в учебке рассказывал!” — это 
Джоб. Разговаривает с собствен- 
норучно сделанным им трупом. “...Я 
не везде такой... 
это карлик Тони. Выставляет напо- 
каз свои комплексы. 


ААА 
“Код доступа” непременно при- 
влечет к себе фанатов жанра — и=- 
тересной боевой системой. До и н=- 
фанатам есть на что посмотреть — 
хотя бы на отменную атмосферу или 


бойцов и прохожих. 
развлечься" — 


маленький...” — 


на интересный, закрученный сюжет. 
И напоследок — прямая цитата из 
неформального разговора с Вита- 
лием Шутовым. Ночь, аська: “самое 
классное — положительных отзывов, 
в разы больше, чем отрицательных, 
что очень большая редкость для рус- 
ской игры". И это действительно так 


— стоит только побродить по тема- 
тическим форумам. Похоже, у нас 
научились делать не только концеп- 
туольно, оригинально и т.п. — но и 
интересно. А это, пожалуй, самое 
важное. № 
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Для начала — маленькое предупреждение, своеобразный 
Ч1зс[айтег (он же “отмазка”): данная рецензия НЕ предназначе- 
на для фанатов и просто любителей игры 5Водип: То?а! УУаг. Ес- 
‚ли вам понравился “Сегун” — бегите скорей за Ме!еуа!. Я вооб- 
ще удивлен, почему вы до сих пор не. Там все так же, только еще 


лучше. 


Всем остальным — добро пожаловать в мир Тофа! \/а! 


Медеуа!; Тоа! Маг, как и его 
предшественник 5Водиуп, сочетает в 
себе походовую стратегию и сраже- 
ния в реольном времени, в которых с 
каждой стороны участвуют сотни и 
тысячи солдат. ЭНодуп, вышедший в 
2000 году, хотя и не был пионером в 
этом жанре, тем не менее стал одной 
излучших игр последнего времени. И 
вот теперь, два года спустя, компа- 
ния Сгеануе АззетЫу выпускает 
продолжение, действие которого 
разворачивается в средневековой 
Европе, Это еще одна выдающаяся 
стратегия, одновременно чертовски 
‘сложная и приятная на вкус. 


В средние века Европа, каки фе- 
одальная Япония, была ареной 
спожных политических интриг и кро- 
вавых войн. Однако между двумя 
регионами существовали серьезные 
отличия — Европа, Северная Афри- 
ка и Ближний Восток были населены 
десятками народов, национальные 
и религиозные различия приводили 
к еще более жестоким конфликтам. 
Прибавим сюда огромное полити- 
ческое влияние церкви и важную 
роль религии в жизни вообще, и ста- 
нет ясно, что Европа в те времена 
представляла собой бомбу с за- 
жженным фитилем. 

Очевидно, что средние века ни- 
чуть не менее интересны, чем время 
действия “Сегуна”, и поэтому неуди- 
вительно, что свою вторую игру се- 
рии разработчики сделали именно, 
по этому историческому периоду. 

Кок и “Сегун”, вторая часть То1е! 
М/ог состоит из двух частей — похо- 
‘довой и сражений в реальном вре- 
‘мени. И хотя сражения — это самая 
притягательноя часть Теа! М/аг, бо- 
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лее того, вся игра ориентирована 
на ведение боевых действий, снача- 
ла я хотел бы остановиться именно 
на неспешной походовой части 
Уверен, многие горячие головы не 
захотят вникать в тонкости походо- 
вой части и отнесутся к ней с прене- 
брежением. Прекрасно — специ- 
‘ально для них предусмотрен режим 
О’`ск ВоНе, а также целый набор, 
исторических битв. Однако перед 
тем, как всерьез взяться за кампа- 
нию, настоятельно рекомендую две 
вещи; пройти “боевой” туториал и 
внимательно прочитать брифинг. 
Последний предназначен специаль- 
но для тех, кто невнимательно читол 
учебник: брифинг доходчиво объяс- 
няет положение “на фронтах” и 
предлогает на выбор несколько 
стратегий. При выполнении обоих 
‘условий есть шанс, что Мефеуа| не 
отправит вас в нокоут. По крайней 
мере — не в первом раунде. 


С чего начинается контроль за 
провинцией? Розумеется, с эконо- 
мики. Начинающим монархам не 
‘следует забывать, что правильное 
ведение боевых действий начинает- 
ся именно с грамотного управления 
экономикой. Вспомним хотя бы анг- 
лийского короля Генриха \, который 
блестяще вел компанию во Фран- 
ции во время Столетней войны (это, 
‘однако, не помешало ему вернуться 
на родину уже в разделанном и зо- 
соленном виде}. Славные победы на 
поле боя не могли отменить тот 
факт, что война велась “в кредит’ и 
доходы от завоеванных земель не р 
покрывали расходы на ведение бое- г 
вых действий. В результате из-за не- 
достаточного финансирования пре- 


&. Сейчасу осадного орудия кончатся боеприпасы, 
'и войскам придется ломиться как обычно — через дверь. 


( 70 текие ЕЕ ЖЕНЕ ЕЕК | 


Ник Генриха У не смог удержать 
беванное, и кризис в экономике 
7 одной из причин гражданской 
РАНЫ з Англии, более известной 
— война Алой и Белой розы. Вы 
АРосите, причем здесь Мефема!® 
Ело в том, что приведенный выше 
нарий вполне реален и возмо- 
ЕУвигре — ой как возможен 
Итак, экономика прежде всего: 
—5ше королевство разбито на про- 
Эенции, каждая из них ежегодно 
—риносит доход — сборщики нало- 
оз не дремлют. В зависимости от 
Аосштаба планов (и собственной 
Жодности) этих денег может хватать 
ли, что случается чаще, — не хва- 
тоть. В этом случае уровень налогов 
Фожно индивидуально настраивать, 


ля каждой провинции от “очень 
Визко” до “очень высоко”. Очевид- 
0, что чем больше шкур дерут е на- 
селения, тем меньше любви оно, на- 
селение, испытывает к правителю. 
Поэтому нужно быть очень осто- 
рожным с поборами — стоит пара- 
метру “лояльность” упасть ниже 
100%, как появляется вполне осяза- 
Емоя вероятность бунта. Обратная 
сторона медали — иногда бывает 


еликая война за Иберию. Кастильцев я все-таки добью, 
'Арагон под шумок захватит Валенсию и Наварру. 


весьма полезно снизить налоги в 
только что завоеванной провинции. 
Понятно, что местное население из- 
начально враждебно относится к 
завоевателям, поэтому ‘разумная 
налоговая политика поможет зару- 
читься симпатией аборигенов. 

Ну а если никаких территориаль- 
ных приобретений не предвидится, 
а деньги тем не менее нужны? В этом 
случае на помощь приходят “эконо- 
мические” здания. Можно улучшать 
сельское хозяйство, строить лавки, 
шахты, порты, налаживая 
порт/экспорт — все эти структуры 
предназначены для увеличения до- 
ходности родного королевства; все 
учтено, все имеет свою цену, ожида- 
емую прибыль и скорость возведе- 
ния. Но будьте готовы к тому, что эти 


им- 


экономические бонусы стоят нема- 
лых денег, а более-менее продвину- 
тые еще и строятся довольно долго. 


Дипломатия 

на службе мира 

и прогресса 

Следующея важная графа — 

я” внешней и внутрен- 
“Слециольных” юни- 


“живые оруд 


ней политики. 


тов не так много (хотя все равно 
больше, чем в “Сегуне”), ноте, что 
есть — очень любопьтны. Некото- 
рые пришли прямиком из “Сегуна” 
— послы, шпионы, наемные убийцы. 
Послы, как вы понимоете, заключа- 
ют договоры с соседями; шпионы — 
шпионят, ну а ассассины, натураль- 
но, готовы расправиться < неугод- 
ным королю генералом (ну и что, что. 
он может носить нашу форму — по- 
моему, так даже интереснее! 

Кроме того, появилось несколь- 
ко новых действующих лиц, Итак, в. 
Медеус! у нас есть принцессы на 
выданье! Династические браки — 
дело очень серьезное: с их помо- 
щью можно серьезно упрочить от- 
ношения с дружественным государ- 
ством. Тонкий момент: в этой игре 
принцессы, как и все прочие, имеют 
обыкновение стареть и умирать — 
если не поторопиться с зомужест- 
вом барышни, она может остаться 
старой девой. Надо сказать, что. 
принцессы (равно как и принцы} — 
довольно редкие птицы в Медеуа|, 
поэтому подобная расточитель- 
ность совершенно недопустима 
Но, стремясь получше пристроить, 
“дочку”, необходимо четко пред- 
‘ставлять себе последствия заключе- 
ния брака — муж и его потомки 
вполне могут заявить свои претен- 
зии на ваши влодения, целиком или 
по частям. Та же самая Столетняя 
война между Англией и Францией 
началась именно из-за такогонедо- 
разумения. 


Крыша = 

над головой 

Ноконец, чем можно оконча- 
тельно укрепить свой контроль над 
провинцией? На этот случой нет ни- 
чего лучше замка. Нет, конечно, 
можно обойтись и без него, но су- 
ществование такой провинции луч 
ше всего описывается эпитетом 
“жалкое”. (Судите сами: в замке 
можно разместить гарнизон, 
который не позволит про- 
тивнику полностью подчи- 
нить ее себе. Во-вторых, 
постройка замка откры- 
вает доступ к постройке 
множества новых зда- 
ний и апгрейдам 
старых. В-треть- 
их, только про- 
винция с зам- д 
ком счи- 
тается 
насто- 
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ящим феодальным доменом, кото- 
рый можно пожаловать любимому 
генералу. Наконец, замок — это 
просто красиво! 


Менеджер 

по персоналу 

‘Совершенно новая вещь — нео- 
жиданно усиленный ролевой эле- 
мент. Каждым отрядом управляет 
лидер — король (условно говоря — 
игрок) или один из его дворян и 
принцев. У каждого из нихесть свой 
набор личных качеств — для удобст- 
ва нам оставили только 5 штук. Пер- 
вый параметр в списке — верность 
монарху ((оуо!у). Чем он выше, тем 
спокойнее будет жизнь у сюзерена 
— во-первых, верный спуга встанет 
на сторону господина в случае 
грожданской войны, а во-вторых, 
противнику не так просто. его подку- 
пить. Можете представить, что при- 
шлось пережить мне, когда выясни- 
лось, что мой любимый наследный 
принц’ — потенциальный смутьян и 
‘бунтарь, иего нужно держать на ко- 
ротком поводке, дабы он не натво- 
рилчего!.. 

Далее — благочестие (Р'е!у), он 
показывает, как к генералу будет 
относиться религиозное население. 

Страх (Ргеаа) — тот, который 
ваш подчиненный вызывает в под- 
данных; очень важный фактор для 
усмирения непокорных провинций. 
Интересно наблюдать, как отноше- 
ние населения провинции к правя- 
щему режиму подскакивает от 50 до 
100 и более процентов после при- 
‘бытия генерала, у которого хорошо, 
получается вселять ужас в сердца 
сограждан 

Командные качества (Соттапа) 
— куда ух проще: умение управлять 
войском на поле боя. 

И ноконец, сообразительность 
(Асотеп) — способность управлять 
экономикой области 

Сюрпризы на’ этом не заканчи- 

ваются — оказывается, теперь 

мы можем пожаловать вер- 
ному вассалу’ провинцию, 
сделать его бароном, 
герцогом или графом. 
Эффектов от такой 
операции несколько; 


во-первых, это отлич- 
ный способ поддержи- 
вать в генерале 
хорошее наст- 
роение и 
предо- 
хранять 


сирену 


=. зади 
и тет 


\& Осадные машины — краса и гордость английских. 
красноармейцев. 


‘его от крамольных мыслей. Во-вто- 
рых, это, может принести пользу са- 
‘мой провинции — например, можно. 
‘увеличить налоговые сборы, напра- 
вив туда смышленого парня с высо- 
ким значением Асутеп, 

Дамы и господа, все это — прак- 
тически игра в игре. Многое из того, 
очемя мечтал, играя в “Сегун” и что 
еще только планируется в “Кресто- 
носцах”, уже есть в Мефеуа!! Коли- 
чество возможных вариантов, стра- 
тегий и’ планов потрясает вообра- 
жение — я подолгу сидел и смотрел 
в экран, просто выбирая одного 
вассала за другим, прикидывая раз- 
ные варианты... Один — хороший 
воин, но плохой “усмиритель”, дру- 
гой верен, как пес, но ни черта не 
смыслит в экономике; отдашь про- 
винцию первому, второй обидится, 
не дашь никому — обозлятся все... 
Вы и представить себе не можете, 
как такая вещь добавляет правдо- 
подобности, аутентичности проис- 
ходящему — сразу чувствуешь, что 
управляешь живыми людьми, а не 
фишками. Когда впервые видишь эту 
систему — простую, кок все гениоль- 
ное, — хочется показывать на нее 
пальцем и ставить в пример. Вот, 
вот, наконец-то! 


К бою! 


Рано или поздно приходит время 
воевать. Толи в королевстве уже не- 
чего больше строить, то ли нужно 
нанести упреждающий удар, то ли 
упреждающий удар нанес протиз- 
ник — все сводится к одному: крова- 
вой сече. 

Мефеуя! исповедует тот же 
принцип, что и "Сегун”, — три типа 
войск, которые сбалансированы па 
принципу “камень-ножницы-бума- 
га”. Пехота хорошо рубится © кон- 
ницей, но’ страдает от стрел; лучни- 
ки хороши против пехоты, но на раз 
выносятся кавалерийской атакой, и 
так далее. 

Всего в МеФеус! более 100 
юнитов, причем у каждой стороны 
есть уникальные — бойцы на верб- 


людах у арабов, лучники у англи- 
чан, Кроме того, в связи с протя- 
женностью выбранного историчес- 
кого периода, в игре появляется ог- 
нестрельное оружие — как ручное, 
так и полевая артиллерия, наводя- 
щая ужас на соперника, Еще одно 
новшество — осадные орудия, ка- 
тапульты, требушеты и другие радо- 
сти жизни, которые можно (и нужно] 
использовать при осаде замков. 
Правда, должен заметить, что оса- 
ды здесь не идут ни в какое сравне- 
ние со Экгопаро|, но тем не менее 
вносят некоторое разнообразие. 

В ходе сражения учитывается 
множество параметров — уста- 
лость, мораль, количество амуниции 
и многое другое, что обычно игнори- 
руется в других играх. Поэтому 
Медеуа! прекрасно подойдет для 
тех, кто устал играть в одноклеточ- 
ные “детские” стратегии. В Мес!еуа! 
применение умственных способнос- 
тей будет вознаграждено по досто- 
инству — тот, кто учтет на первый 
взгляд незаметные факторы, выйдет 
победителем из многих битв. А лю- 
бители клонов Соттапа&Сопдуег 
должны сильнее работать мозгами и 
забыть про прямую зависимость ус- 
пеха от скорости шевеления мышью. 

На самом деле, победа не в 
меньшей степени зависит от дейст- 
вий, предпринятых до сражения. 
Жизненно вожное значение имеет 
то, войска каких типов вы решили 
выставить на бой, в каком порядке 
их расположили, сумели ли занять 
наиболее выгодную позицию, чтобы 
Не гонять своих солдат туда-сюда 
без необходимости, не утомлять ихи 
Не подрывоть боевой дух. 

Когда битва началась, уже не 
так легко перегруппировать вой- 
‘ска. Попытка вывести отряд прямо 
из боя может привести к созданию 
брешей = общем боевом порядке, 
что в Мес\еус! равносильно про- 
валу. Кроме того, следует учиты- 
вать, что поля сражений в игре зе- 
лики и на перемещение из одной 
точки в другую может уйти значи- 


тельное время. Прибавим к этому 
время, затраченное на перестрое- 
ние, поворот и т.д., и станет ясно, 
что это может быть не по вкусулю- 
бителям  среднестатистических 
КТ$, в которых приказы выполня- 
ются мгновенно. 

Все же, несмотря наухищрения, 
битва зачастую нарушает все пла- 
ны полководца. Если сражение не 
выиграно после первого же столк- 
новения, довольно быстро стройные. 
ряды войск мешаются в невообро- 
зимую кашу из своих и чужих юни- 
тов. Проблема осложняется еще и 
тем, что сражения порой очень мас- 
штабны — нужно высоко поднимать 
камеру, чтобы получить представле- 
ние об общей картине боя; но при 
этом становится практически невоз- 
можно найти в толпе отдельные 
юниты и даже группы юнитов! Един- 
ственное решение — постоянно пе- 
ремещать камеру по полю боя, что- 
бы уследить за всем происходящим. 
Для кого-то это еще один глоток ре- 
‘ализма, но’для многих станет насто- 
ящей головной болью. 

И все же ничто не может поме- 
шать полному погружению в проис- 
ходящее на экране. Радует отточен- 
ный боланс — одну и ту же провин- 
цию можно безуспешно штурмовать 
с тысячью пешедролов или прийти с 
полусотней всадников и через пол- 
часа спокойно пожинать плоды по- 
беды. Полный простор для страте- 
гов, доложу я вам, Кроме того, оз- 
вучка достойна медолей и почетных 
грамот — только послушайте, с ка- 
ким злорадством голос за кадром 
произносит: “ТНе епету депега! 15 
Неета амау!" Наш человек. 


Традиционное 

ворчание 

Никак не полу- 
чается обойтись 
без замечаний 
Совершенно не- 
возможно. Разра- 
ботчики просто, 
не оставляют 
никаких шан- 
сов. По 
сути де- 
ла, про- 
блем две. 
— по одной 
в каждой части иг- 
ры. Одна из серь- 
езных проблем 
новой, улучшен- 
ной стратегичес- 
кой части игры — 
это дефицит (ин- 
формации. Если, не 
дой бог, удается заво- 
евоть относительно 
большую империю, дела 
могут выйти из-под кон- 
троля — сведения о поло- 
жении дел в провинциях |2 
минимальны и не очень хо- 
рошо организованы. 
Более продуманный 


интерфейс и полезная статистика 
вроде очереди на строительст 
сразу во всех провинциях или да! 
ных всех генералов, были бы кра 
не полезны и облегчили бы упра! 
ление. Теперь же приходится дер 
жать в голове огромное количе 
различной: информации, и време 
нами это сильно утомляет даж 
хардкорного игрока. Вторая пре 
блема кроется в самой притяга 
тельной части игры — сражениях. 
этом плане Мес!еуа! выгляд 
очень похожим на! своего предше 
‘ственника “Сегуна”: маленькие 
пикселизированные двухмернь 
юниты ковыляют по незамыслово 
тому трехмерному полю сражен 
'Да, имеется хороший радиус обзе 
ра и даже некоторые погодные э6 
фекты, но если учесть тот факт, ч1 
“Сегун” вышел два года наз; 
можно было бы ожидать некоторе 
го (а может быть, и значительно! 
улучшения в графике, На самом д 
ле, ситуация двойственная. С одна 
‘стороны, графика стала лучше. 
другой — она стала лучше толь 
чуть-чуть, самую малость. 

Медгеуа! используется тот же гра 
фический движок, что.и в “Сегуне 
поэтому общий результат мо; 
разочаровать людей, уже осво, 
ших, к примеру, третий У\агСгай. 


Сумма технолог 

Продеритесь через неприят 
сти, смиритесь с недостатками ( 
торых не так уж и многб), и'вы по 
мете: Мефеуа|! — великая игра. Т| 
исторические эпохи, десяток 
ступных наций, исторические ка 
пании, серьезный А|., несколь 
уровней сложности — что мож 
‘быть лучше в роли средства от с# 
ки и непогоды? № 


Интерфейс и управление 
900000002 ‹ 


№7 


0 вопросам оптовых продаж аж и сотрудничества-обращаться- по Г 
оу та веб тоааОот Заказ дисковто ЕВЕ — 
элефону: (095) 745-01-14, е-плай: гакаг-сЧ@теа2000-ги. Дост: о_ 


=39-. е-! ЕЕ 


пставлен в 


‚ ПАСА 


авка по _|\1е[®]2000 = 


ага 


* 


ве” 


1993 год, компания Итргез- 
$1юп5 бате5 делает игру под 
названием Саезаг. По тем 
временам событие грандиоз- 
ное, даже революционное: на 
тот момент в мире было не так 
уж много симуляторов градо- 
строительства. Если честно — 
только один, да и тот $тСНу. 
Поэтому выход Саезаг не мог 
пройти незамеченным. 


Много воды утекло с тех пор, па- 
мять, само собой, ослабела, и выда- 
ющихся черт того первого “Цезаря” 
уже и не вспомнить. Знаю лишь, что 
была удивительная новизна, грубо- 
ватая (даже по тем временам) гра- 
фика и страшная, нечеловеческая 
сложность. Игра казалась “черным 
ящиком”, этакой вещью в себе, и 
очень неохотно раскрывала свои 
секреты. Непосредственные ощу- 
щения от нее заставляли вспомнить 
знаменитое произведение братьев 
Стругацких, где несчастные рабы 
изучали неведомые машины “мето- 
дом тыка”. Игра же, как болид 


один 


“Формулы 1”, крайне неприязненно 
реагировала на любое внешнее 
воздействие, при малейшем удоб- 
ном случае шла вразнос, и в итоге 
от подшефного города оставались 
одни развалины (иногда — дымящи- 
еся). Впрочем, что же это я? Совер- 
шенно не обязательно верить мне 
на слово — все желающие могут за- 
глянуть на сайт Зета и скачать все 
800 килобайт полной версии эпо- 
хального кода 

Нашлись, нашлись, одноко, у иг- 
ры преданные поклонники, поумнее 
меня, и сказали они: “"Цезарь” — 
это хорошо!” Судьба проекта была 
решена — чуть позже вышли Саезаг 
И и Саезаг |, кождый последующий 
“Цезарь” мог похвастаться перед 
предшественниками своей улучшен- 
ной графикой... А дальше началось 
нечто совершенно невообразимое: 
практически не меняясь ни внутрен- 
не, ни внешне, всем знакомый “Це- 
зарь” начал выходить под новыми 
названиями — “египетский” РВагаов 
и ‘греческий’ Сеуз. Не забудем и 
про официальные оддоны к одному 
и другому — Сеората и Розефоп 
соответственно. Считаем — семь 
игр за девять лет. Етрегог, выходит, 
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уже восьмой в семье. В учебнике ис- 
тории, если мне не изменяет память, 
такой метод назывался “подсечно- 
огневым земледелием”. Впрочем, 
нам не привыкать. Как это было в 
сказке? — у крестьянина три сына: 
один умный, другой так себе, а тре- 
тий — китайский император. Наде- 
ваем халат с драконами и черную 
шапочку и принимаемся за работу. 


Если о качестве игры можно го- 
рячо спорить, то, по крайней мере, 
количеством |тргеззюпз Сотез по- 
‘старалась нас обеспечить. Етрегог 
поражает своими размерами: неве- 
роятно длинный НЛопа|, протяжен- 
ные кампании, практически беско- 
нечная “песочница”, она же Нее 
рву; для сообразительных — редак- 
тор. Еще бы, ведь игра охватывает 
огромный интервал истории Китая, 
от 2100 года до нз. до 1215 года 
эры уже нашей; при этом придется 
учитывать обстоятельства и нужды 


кампаний довольно разнообразн: 
и в целом повторяют, имитируют 
торические события: так, вначале 
игрока могут попросить увеличия 
население до определенного чи 
произвести столько-то товаров и 
построить местное “чудо света”, 
ликую пагоду или Великий же кана 

Основной акцент делается 
‘строительство города и управлен, 
им (военные действия присутств: 
Но они явно на вторых ролях). Ка 
дый сценарий начинается практи 
ски с нуля — только мы, корта 
деньги. Вечная логическая проб; 
ма всех игр серии Саезаг: кто 
черт возьми, строит здания, если ж: 
тели, все эти Ма Ляо и Цзо Чжа 
еще не прикатили тележки со сво 
жалким скарбом? Простите, о 
‘ся. Нет, не об этом нужно размым 
лять благородному вану в начале 
ры. Полезно же прикинуть все. 
ющиеся бонусы и недостатки, вое 


— ресурсы и доступные 
Не менее полезно подумать 
‘ровке будущего города — в 
планированию придавалось 
юе значение. Любопытный 
ЕТ. в Етрегог под планирова- 
›дведена серьезная эстетичес- 
философская база, фэн-шуй. 
ЕдОваясь в головоломные по- 
‘ости, скажу, что фэн-шуй есть 
в правильного и гармонично- 
асположения всего, что только 
но расположить. В результате, 
раньше невежественные игры 
ЕТО запрещали где-то что-то, 
рить, тотеперь нам вежливо объ- 
от, будет ли это гармонично или 
= очень. Правда, игра не допус- 
полного глумления над пользо- 
ем и в отдельных случаях стро- 
ьство все-таки запрещает. Уди- 
но, но при этом не ощущаешь 
Вано никакого раздражения, на- 
Ротив, стремишься расположить 
роения самым оптимальным обра- 
Мощная это штука — фэн-шуй. 


Хорошо 
забытое старое 
Практически все остальное — 
инические подробности: повторе- 
>= пассов мышью, за долгие годы 
моченных геймерами до автома- 
а. Построили пару домов — и 
уже в руках у нас необходимый 
овеческий материал”, которым 
вольны распоряжаться. Построи- 
пару охотничьих хижин или ры- 
оцких пристаней — теперь наши 
Роди не умрут от голода, На этом 
Обота об общественном питании 
заканчивается: нужно помнить, 
Го только всякой шушере достаточ- 
0 одного вида продуктов, все при- 
ные люди требуют два и более. 
Поэтому придется осваивать сель- 
кое хозяйство или же выменивать 
обходимое у других городов. На- 
‘сказать, что концепция ферм ока- 
оалась в корне переработанной: 
=место того, чтобы поставить один 
задрот фермы с прилегающими по- 
_пями, теперь мы строим само здание 
‚и потом засеваем поля — один ква- 
`дратик за другим любой (\) сельско- 
хозяйственной культурой. 

Помимо этого, все остальные 
элементы — на своих местах, у них 
только поменялись названия и внеш- 


Вий вид. Как и раньше, наши подо- 
печные производят ткани, керамику 
и предметы роскоши; им нужны раз- 
влечения, храмы, медицина (в дан- 
НОМ случае — тровник-целитель и 
специалист по иглоукалыванию). 
Кроме того, есть военное ведомство, 
налоговое, городская стража... спи- 
‚сок можно продолжать — если вы иг- 
роли хоть в одну игру от |тргез\юпз 
Сатез, вы уже практически наизусть, 
знаете содержание всех предыдущих 
и следующих серий. Доходит до того, 
то некоторые здания, например 
склады, выглядят в точности так же, 
как и раньше. Правда, есть и опре- 
деленные отличия. 


Начать с того, что жители те- 
перь, кажется, не ходят на работу 
пешком, а мгновенно туда телепор- 
тируются. Это небольшое нововве- 
дение коренным образом преобра- 
жает планировку: отныне совсем не 
обязательно строить жилье в непо- 
средственной близости от промыш- 
ленной зоны, в “грязных” и непри- 
влекательных районах. Довольно 
сомнительное новшество с точки 
зрения исторической достовернос- 
ти и элементарной логики, оно тем 
не менее сильно облегчает менедж- 
мент. Ну а если все-таки пришлось 
построить дома рядом с мельница- 
ми и мастерскими? Не стоит отчаи- 
ваться — авторы предлагают мно- 
жество средств для “наведения кра- 
соты"; соды и статуи играют здесь не. 
последнюю роль. Из новых средств 
нужно отметить стены, которыми 
можно и нужно окружать жилые 
кварталы, изолируя их от всех нега- 
тивных влияний близрасположенной 
индустрии. Помимо, этого, в месте 
пересечения стены с дорогой возни- 
кают ворота, которые можно от- 
крыть или закрыть для торговцев, но- 
сильщиков и других бродящих во- 
круг личностей. 

Помнить 

о предках 

Еще один немаловажный аспект 
игры — забота о духовности наро- 
донаселения. В соответствии с тра- 
дицией, местные жители почитают 
своих благородных и легендарных 
предков, которые выполняют ту же 
роль, что в Сецз была отведена бо- 
гам. Отношения с предками (кото- 
рые в Етрегог называются “героя- 
ми") строятся исключительно на до- 
говорной основе. Если регулярно 
приносить герою жертвы, он стано- 
вится благосклонным и даже может 
посетить город лично. В этот момент 
начинается самое интересное: це- 
лый месяц игрового времени можно 
гонять героя по карте, как последне- 
го мальчика-рассыльного. Разуме- 
‘ется, каждый герой приносит пользу 
одним фактом своего присутствия, а 
также может благословлять промы- 
шленность или сельское хозяйство 
(нужно ли говорить, что от этого они 
работают гораздо лучше]. Некото- 
рые особо воинственные герои да- 
же могут сражаться на ношей сто- 
роне с врагами. В игре имеется аж 
четыре религиозных культа — боль- 
шой простор для начинающего тео- 
лога. Однако не стоит слишком ув- 
лекаться разведением героев — чем 
их больше, тем больше требуется 
ресурсов на их умиротворение; а 
если героя долго не “кормить” жерт- 
вами, он можетприйти вярость и ус- 
трсить маленькое, но очень розру- 
шительное землетрясение. 


Худой мир лучше 

Неожиданно сильным в Етрегог 
оказался гпобально-стратегический 
гро всеми способами сто- 


элемент. 


во время чум 


рается не дать игроку зациклиться 
на одной своей карте, заставляя его 
обращать внимание на соседей. Для 
этого существует отдельная “карта 
мира”, с помощью которой можно 
завязывать отношения с другими го- 
родами. В общем случае о незнако- 
мом городе полезно собрать ин- 
формацию: для этого можно послать 
туда шпиона или карован с подар- 
ками. Получив таким образом неко- 
торое представление о соседе, 
можно затем предложить ему торго- 
вое соглашение, потребовать дань и 
даже напасть на него; военные дей- 
ствия, правда, представлены до- 
вольно схематично, и ваши толанты 
полководца вряд ли найдут достой- 
ное применение. Разумеется, сопер- 
ники могут проделать с вами все то 
же самое, и довольно скоро выясня- 
ется, что война на своей земле, как 
и следовало ожидоть, чревата ката- 
строфой. В голову закрадывается 
предательская мысль — а стоит ли 
игра свеч2 Вот таким способом 
|пргеззюпз Сотез преподносит нам. 
‘урок пацифизма и добрососедских 
отношений. 


ния 


Странный, довольно редкий 
случай. Игра-пародокс. Практичес- 
ки стопроцентный тизфауе для фа- 
натов игр от Итргеззопз Сатез; 
можно также спокойно порекомен- 
довать новичкам для знакомства с 
жанром сйу-Бой9та. Что же каса- 
ется всех остальных... В общем, все 
зависит от того, сколько лет подряд 


вы сможете проиграть в одну и ту 
же игру. Етрегог — хорошая игра. 
Без единого серьезного изъяна и 
без единой новой идеи. Игра, кото- 
рая не рискует, не ошибается и не 
пьет шампанского. Показательный 
факт: чем дольше я играл в 
Етрегог, тем сильнее мне хотелось 
снова взяться за Тгоргсо. “ТН! 15 Не 
еп”, как говорил в таких случаях 
Джим Моррисон. № 


С? 


мень смарый и очень добрый 
| "Цезарь" —в зболочке, оболоч- 
| ке Подиобесной Империи. Фи как вино 
— ч6м смарше, пем цен 


| лишь © ПОМ, не надоел пи 
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Тема второй мировой сегодня в моде. И, хотя она не слишком 
популярна у авторов стратегий, разработчики военных игр — 
стратегий без развития и строительства базы — относятся к ней с 
куда большей любовью. 

Так что, как бы ни радовал нас тот факт, что в кои-то веки 
разработчики не делают единственным центром действия вто- 
рой мировой Нормандскую высадку, этого недостаточно, чтобы 
наградить игру высшими баллами. Посмотрим поподробнее, 
что же внутри коробочки с нарисованным на обложке орденом 
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Отечественной Войн 


Танец станками 

Каждая миссия каждой кампании 
— а их немало, по две штуки за 
СССР, Германию и союзников, не 
считая обучающих сценариев и 
‘спецзаданий — предлагает нам раз- 
решить серию тактических задач, 
пользуясь заранее выданными вой- 
сками (плюс приходящими время от 
времени согласно сюжету подкреп- 
лениями). Тоесть перед нами чисто- 
кровная военная игра, \уагдате, а 
вовсе не то, что обычно принято на- 
зывать стратегией: никакого разви- 
тия, строительства баз, планировки 
‘укреплений и пр: 

Не могу, впрочем, сказать, будто. 
это меня сколько-нибудь печалит; 
давно известно, что в стратегиях ре- 
ального времени (именуемых обыч- 
но КТ) стратегического мышления 
практически не требуется; Гораздо, 
важнее скоростная отдача прика- 
зов. Эффективное использование 
малых ресурсов — задача поспож- 
нее, чем развитие базы. Так что в 


недостаток игры я бы этот малень- 
кий обман не заносил. 

Важнее другое: насколько гибко 
можно управлять армией и насколь- 
ко сложные и интересные планы туг 
возможны? 

В этом “Стальной кулак” отнюдь 
не разочаровывает. Любимая мно- 
гими, с позволения сказать, “страте- 
гами” тактика лобовой атаки, она 
же гозН, здесь возможна лишь при 
подавляющем превосходстве сил. 
'Мало-мальски приличные укрепле- 
ния при поддержке. мобильных сил 
не оставляют стаду танков особых 
шансов. Легкие танки не нанесут 
дотам и блиндажам заметного уро- 
на, а тяжелые настолько медлитель- 
ны, что пара легких, зайдя им в тыл, 
запросто воспользуется преимуще- 
ствами, которые предоставляет им 
‘слабая броня тыльной стороны вра- 
жеского корпуса. И даже если лихой 
наскок удастся, непонятно, с чем 
штурмовать следующий рубеж обо- 
роны: потери, которые случаются 


Желательно: 
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Количество 60: 


Два 


Ннттернеш, локальная сеть 


Миике. сото/Ди- МАО. 


[у Е 


Е 5) 


я 


ОНИ Таже 


&. Нелегко навести бомбардировщики на движущуюся цель. 


Но уж если удалось... 


при таком стиле военных действий, 
ни один генерал себе позволить не 
может. 

В результате битва в “Стальном 
кулаке” превращается в замыслова- 
тое зрелище: обходные маневры, 
прорыв легких танков через вражес- 
кий строй, засады... 

Нашлось несколько совсем све- 
жих идей. Отмечу, например, воз- 
можность выключать фары танков — 
и действовать наполовину вслепую, 
зато не нарушая маскировку. 

Конечно, у нас под началом не 
только танки. Не менее важную 
роль играет пехота. 

По каким-то загадочным и тай- 
ным причинам авторы игры пошли 
на смелый шаг, лишив танки пулеме- 
тов. В игре пулеметами наделены 
лишь бронемашины и доты. А в ре- 


зультате почти любые танки, сто 
нувшиеся на узкой дорожке с прот 
вотанковым взводом тов. Панфи, 
ва, имеютлишь одно средство упр 
виться с ним: раздавить пехоту гуе 
ницами. Ибо пушка способна ра 
делать пехотный взвод лишь по@ 
долгой и нудной стрельбы в упор. 
если хитрые пехотинцы догадал, 
залезть на какой ни на есть кое 
горчик... О, если бы все было п 
просто, стратегические идеи Вор 
шилова и Буденного могли бы бле 
тяще оправдаться... 
Присутствует, разумеется, 
‘авиация — куда же без нее! Од 
ко командовать эскодрильями 
прямую от нас не требуется. В» 
то этого указывается место, & 
следует нанести удар. На ©, 
“рабочий день” предоставляет 


= количество 
=желых бомбар- 
ро ресурс следует 


орЕтТы куда менее 
подении. Бомбы — 
уничтожения 
ь однско, если 
се куда хуже. Кто 
то летчикам нель- 
ть боезапас на 
— а можно толь- 
В результате 
скую технику мож- 

№5 момент, когда она вы- 
и рубеж и задержа- 

ъная идея... 

‘устроена примерно 
+» бьют достоточно да- 
‘ортиллеристам не при- 

о присутствовать на 


а НТ 


кратко выразить словами из анекдо- 
та: “Этих детей отмоем — или новых 
нарожаем?”.. 


Удобен ли 

у вашего танка 

руль? 

Нет, уважаемые господа, рули и 
прочие педали явственно нуждают- 
‘ся в настройке. Военная игра в ре- 
‘альном времени, между прочим, 
требует быстрой реакции; это вом 
не неспешный Рапхег Сепега!. А 
как тут прореогируешь, если горя- 
чие клавиши есть далеко не на все 
команды, выделить отдельную ма- 
шину в гуще дроки довольно слож- 
но (котя, вероятно, в этом есть не- 
кая логика)... 

Больше всего удручает даже не 
‘само управление, а выдача игроку 


& В любой хибарке могут прятаться вражеские солдаты. 


РЕ военных действий. Мы указы- 
‘опять-таки, квадрат, а они за- 
РЕ-вают его болванками. 
целом все это дает довольно 
ую схему взаимодействия. Боль- 
во тактических задач можно 
ь не одним способом; рабо- 
©т маневры отвлечения, подстав- 
а себя под удар для атаки на 
жавшуюся вражескую колон- 
‘воздуха, и многое другое. 
Разрушить можно практически 
‚и вся. И дома, и растительность 
еликолепно можно “расчистить” 
рудийным огнем или бомбовым 
пром. Но вот всегда ли это стоиг 
лать? Сплошь и рядом победная 
октика заключается в том, чтобы 
риться не уничтожить, а захво- 
ь хорошо укрепленные позиции. 
вести новый блиндаж на месте 
гтарого возможности не будет! 
И вообще — не торопитесь раз- 
‚оть. Войска надо любить. И зда- 
я — тоже. В том числе и те, кото- 
ые пока не ваши, но могут таковы- 
‘стать. Игра‘не прощает невнима- 
‚Вия к своим солдатам, Забывая чи- 
ь танки, вовремя подвозить сна- 
ряды ит.д., вы обрекаете себя на по- 
`рожение. Какой контраст с модным 
ВТЗ подходом, который можно 


необходимой информации. Мне 
потребовалась не одна попытка, 
чтобы понять, какая из финтифлю- 
шек вокруг танка сообщает мне © 
нехватке боеприпасов. А особен- 
ное мерси — за смелое колористи- 
ческое решение “полосы жизни”. 
Она — темно-желтая, а “снятые хи- 
ты“ — светло-оранжевые. В итоге, 
чтобы понять, где кончается “здо- 
ровье” и начинаются “раны”, необ- 
ходима лупа- 

С графикой на первый взгляд все. 
вполне неплохо. Трехмерность — 
‘действительно честная, можно при- 
близиться, наклонить, повернуть ка- 
‘меру. Особенно впечатляют колеи, 
‘остающиеся после танка на почве. 
Свет фар очень симпатичен. Дым и 
пломя от взрывов тоже заслуживают 
‘добрых слов. 

Весьма узнаваемы “родные оси- 
ны". Только вот сельские дома почему- 
то упорно именуются “коттеджами”... 

И. _ тут же целый половник дегя. 
Хоть убейте, не понимаю, почему на 
миникорте в разрешении 1024х768 
‘пикселы — с голубиное яйцо (хотя, 
быть может, если довести разреше- 
вие да  моксимольноо  — 
2048х1536, эта проблема исчезнет. 
Но только жожоя ж для этого видео- 


ТРОМАНИЯ 


№ Своеобразное укрепление. Чем-то лагерь напоминает... 


карта и монитор нужны). Не в силах 
`уразуметь, какие злые силы застави- 
лихудожников сотворить воду, кото- 
рую запросто можно представлять к 
премии в номинации “самая мерз- 
кая вода сезона”. А пехотинцы, хоть 
и изображены достаточно досто- 
верно, почему-то в режиме “по-пла- 
‘стунски” до отвращения напомина- 
ют знаменитых фронтовых вшей. 

Кстати, о разрешении экрана. 
Большое человеческое спасибо ав- 
торам за программку настроек, ко- 
торая позволяет протестировать 
разрешение и узнать, сколько кад- 
ров в секунду при том или ином ре- 
жиме экрана будет давать игра. По- 
чему-то, эту милую мелочь можно 
увидеть очень редко. А ведь полез- 
но, и даже очень! 

Такие же противоречивые чувст- 
ва, кок и графика, вызывает локали- 
зация. При отличных голосах и весь- 
мо приличных текстах как-то стран- 
но видеть на игровом экране сло- 
вечки вроде “юнит”. Возможно, я 
‘разбаловолся, но мне всегда каза- 
лось, что подобный сленг — удел 
грубых пиратов, а не цивилизован- 
ных официальных издателей. Ощу- 
щение диковотое — словно изящный 
господин в черном костюме воткнул 
в карман пиджака столовую ложку. 


Нужны ли народу 
плезиозавры 
Похвалили, поругали... Пора и 

вердикт выносить. 

Конечно, перед нами перепев 
‘старой идеи, Те, кто знаком со зна- 
менитым “Противостоянием !!” (в 
девичестве — ЗиЯЧеп ЭКе]), навер- 
няка уже узнали эту идею. Да, нова- 
ций хватает. Хватает и недостатков; 
таким вниманием к детолям, как у, 
“Противостояния”, "Стальной ку- 
лак” похвастаться никак не может. 

Любители военной истории вряд. 
ли так уж оценят хваленую “истори- 
ческую достоверность" игры. Да, ти- 
пов техники здесь почти столько же, 
‘сколько в реальности; но многочис- 
ленные упрощения (вроде преслову- 
того отсутствия пулеметов на тон- 


ках) сводят этот эффект на нет. По- 
этому не спешите покупать “Сталь- 
ной кулак” для своего друга, люби- 
теля боевой техники середины ХХ 
‘столетия. 

Зато хоть не обидели в очеред- 
ной раз Россию, представив дело, 
так, сповно все события войны про- 
исходили на Западном фронте. Все 
политкорректно: половина — там, 
половина — здесь, Спасибо, как го- 
ворится, и на том. 

Ну, а если оставить в стороне ис- 
торические и политические сообра- 
жения — то игра вполне стоит того, 
чтобы закрыть глаза на некоторые 
‘недочеты, Любители поломать голо- 
ву нод победным планом сражения 
найдут в новой игре по второй ми- 
ровой много нового илюбопытного, 
И, верю, они не сочтут, что выбро- 
сили деньги зря. № 
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Щи тек АИ. 
искоте открытом море — верхтур» стического, пижонства. Но выглядит очень эффектно. 


Полностью отстроенный курорт 
пядит как нечто среднее между 
нцузским Диснейлендом и тор- 
-ым комплексом “Охотный ряд“. 
ы, вывески, фонари, неон, 
асНые толпы народа и бесконеч- 
й праздник жизни, который начи- 
ся с рассветом и заканчивается 
ть утра, В оставшиеся два часа 
бый отряд специольно нанятых 
орщиков собирает объедки, 
‘еивает песок на пляже и отти- 
с пальм биологические следы 
евовших ночью оргий. Ибица 
‘я-то, право слово... 
Конечно, Веасн Ше не испыты- 
недостатка и в более незначи- 
ЕльНых детолях. Разрешено само- 
но регулировать цены на вход- 
е билеты \в игровые залы, уста- 
Овливать уровень сахара в моро- 
ом, назначать рабочие смены 
Троителям и устраивоть плановые 
оНитарные инспекции по ватер- 
‘позетам. При желании можно за- 
‚ть глубоко в мысли каждого от- 
хающего, изучить график всеоб- 
‘© загара и при помощи нехит- 
Вой диаграммы выяснить спрос на 
епирин в туристическом лабазе. 
№521. Вообще-то реольной пользы 
таких социологических экзерси- 
в — ноль, но перспективы... такие 
спективы.. 


Шалости на воде 
приводят к беде 
Бытовой травматизм — самая за- 
имотельная сторона Веасв Ше, 
Коть как-то способная разнообра- 
ь скучное курортное существова- 
е. Пресыщенность развлечениями 
ожет порой доходить до, простите, 
Зпеновредительства. Отдыхающие 
По природной своей дикости или от 
пементарного безделья иной раз 
вечерами выходят на улицы, перево- 
`Бочивают урны, бьют фонари, лома- 
_9т польмы или заблевывают тротуа- 
‚Вы. Поэтому для существования нор- 
Мольного курорта критически необ- 
_Тодимо полицейская станция, свире- 
29я смена дружинников и пункт ме- 
ЗИцинской помощи. После солнеч- 
Рого перегрева конфликты случают- 
‚Са особенно часто. 

От чрезмерного охлаждения, 
Епрочем, тоже. Так как на настоя- 
цих морских курортах не предусмо- 
тоено никаких заградительных буй- 
Ков, местным ОСВОДовцам под ва- 
шим чутким руководством придется 
Постоянно вытаскивать е глубины 
Грождан отдыхающих и перегоро- 
кивать побережье во время сезон- 
вого нашествия акул. Это да еще, 
пожалуй, стихийные вечерние драки 
— единственное развлечение засху- 
азшего пляжного магната. 

Чтобы хоть как-то разбавить 
Горькую градостроительную пилю- 
го, разработчики заготовили ровно 
Авенадцать специальных игровых 
Островов-миссий. Подвох заключа- 
ЕТСЯ В ТОМ, Что эти острова, с новы- 
и постройками, туристами и осо- 


бенностями, будут появляться 
в ‘свободном режиме” только после. 
прохождения соответствующей мис- 
сии... на время. То есть, например, 
за три дня налодить продожу гом- 
бургеров, или за пять довести коли- 
чество отдыхающих до двухсот чело- 
век, или за десять возвести все до- 
ступные здания, но с таким расче- 
том, чтобы к концу срока женщин на 
острове оказалось ровно в два ра- 
за больше, чем мужчин... 

И как только начнешь более-ме- 
нее привыкать к острову и обстанов- 
ке, миссия моментально заканчива- 
ется; и начинается следующая. За- 
дания сменяют друг друга с ужасаю- 
щей скоростью, и времени не хвата- 
ет не то что на эстетичное оформле- 
ние ландшафтов фонтанами и тро- 
пическими цветами, но даже на эле- 
ментарную прокладку дорожек и 
‘строительство‘отхожих мест. Пройдя 
все двенодцать кругов такого ку- 
рортного ада, теряешь всякий инте- 
рес к “свободному режиму", а един- 
ственным желанием остается, как и 
было нописано где-то выше, выве- 
сить на вышках желтые флажки и со 
злобным смехом скормить загоре- 
лых курортников акулам... 


И все же 

Жаловаться на ог- 
рехи различной сте- 
пени тяжести можно 
еще долго. Но у 
Веасв \Ше есть 
очень дорогая ин- 
дульгенция, искупаю- 
щая множество гре- 
хов геймплея: потряса- 
юще милая графика 
Именно что “милая”, 
не 
чересчур детальная, 
но есть в ней что-то та- 
кое. 
каждые полчаса снова 
запускать игру и смот- 
ретьна жирного турис- 
та, смешно задирою- 


не технологичная, 


что заставляет 


щего ноги на ночной 


А Красный флажок на вышке — перв! 


тревожный 


звоночек. Купальный сезон подходитк концу. 


дискотеке, или разглядывать брыка- 
ющихся в бассейне эскорт-герлз. 
Есть в этом что-то от созерцания 
домашнего муровейника: многие сот- 
ни туристов, туристищ и туристиков: 
копошатся где-то далеко внизу, сидят 
на скамейках, разбрасываются плас- 
тиковыми стаканчиками, тащат к при- 
чалу неподъемные баулы и 
привычным движением пере- 
двигоют бомбуковые стулья в 
кафе. И хотя вещи вроде не- 
подвижных водопадов или со- 
вершенно статичной расти- 
тельности несколько омра- 
чают общую картину, но. 
все вместе это создает 
необъяснимое ощуще- 
ние какой-то всамде- 
почти что ре- 
ольности происходящего, 
которого не было даже в 
(святая святых!) Тгорсо: Отлич- 
но дополняет картину и харак- 


лишности, 


терная' музыка, что-то эдакое 
ритмично-курортное, местами с 
вокалом и прорывающимся 
эмбиентом. Очень четко вхо- 

дитв резононс с общим ат- 


мосферным настроем 


еы= = 5 ы 


&. Строительство хозблока — то, 


с чего начинается каждый курорт. 


ХХ] 

Когда пришла пора подводить 
итоги... честно сказать, пришлось 
немало поразмыслить. Веасв Ша 
вышла стандартной, но необычна 
парадоксальной игрой. С одной 
стороны — вторичность, самоци- 
тирование, клонирование старой 
как жанр идеи и злосчастные 
“миссии”, а с другой — о трех 
днях активного возведения дере- 
вянных дорожек и фигурной рас- 
садки фикусов между шезлонгами 
вспоминаешь только с самыми 
теплыми чувствами. Что-то такое 
определенно есть у Веасв Ше 
где-то в непроглядных глубинах 
программного кода, Словами 
этого, увы, не объяснить, а рей- 
тингами передать очень сложно. 
Если увлекаетесь жанрами — 
обязательно попробуйте, может, 
и нащупаете, а нет — так хоть бу- 
дет еще один лишний повод 
вспомнить о лете. № 


Парадоксально -ностальеюческой 
Экономический симулятор “одеальмо- 
20 лета". 


Геймилей 

оеоеео 6.0 
Г 
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Звук и мУЗЫКа 
Ф00000ее — 11 
Интерфейс и пса 


Рзопег ой ММаг можно охарактеризовать одним коротким 


и емким слово, 
ит 


з1еаНВ. Тот самый, ага! После Соттапт405 
# нас снова превращают в крысу Шушару и заставляют 


бродить по темным углам в отчаянной надежде остаться неза- 
меченным под бдительным оком охранника. Вся разница в том, 
что тут вам никто не даст в руки оружия. То есть совсем. Наде- 
яться можно будет только на свои ноги, природное обаяние и... 


И гуталин. 


Добрый день. Хотя для меня в нем 
нет ничего доброго. Меня зовут 
"Льюис Стоун, я пилот ВВС США, ия, 
похоже, надолго застрял в этом чер- 
товом немецком лагере. Как я сюда 
пополг Ха, очень просто! Разведка 
всегда была опасным делом для нас, 
‘пилотов, а последний полет оказал- 
ся просто несчастливым. У меня с 
самого начала было плохое пред- 
чувствие. Да-да, можете спросить 
моего напарника Джеймса, он сей- 
час в первом бароке, если еще не 
убежал. Жизнь здесь, конечно, не 
‘сахар, но охрану иногда можно об- 
вести вокруг пальца, да и работой 
нас не загружают. 

Я мог бы многое вам рассказать 
о своей жизни и о своих двух побе- 
гах, но... ЧИ/ Вижу желтый отсвет фо- 
наря патрульного ганса. Пора ту- 
шить контрабандную сигарету. 
Черт, он заметил смутную тень в но- 
чи и начал орать: “Васистдас?! 
Еще не свистит, время есть — пошел 


я за угол прятаться. Почему пошел? 

Да просто ползать не умею. 

До того кок я поигрол в Ризопег 
о \Уаг, я никогда не думал, что у за- 
ключенных фашистских концлагерей 
‘были такие отличные условия прожи- 
вания. Комфортабельные, изящно 
обставленные бараки, в которых со- 
блюдается полное риуасу, постеры 
на стенах, питание в столовой три 
раза в день. Начольник лагеря толь- 
ко притворяется злым, покрикивая 
на пленников роди приличия во вре- 
мя утренней и вечерней проверки. 

Робы? Какие робы? Кто в чем по- 
пол в плен, тот в том и ходит, вклю- 
чая даже знаки различия. Вот тот 
пленник — француз, сразу видно по 
кепочке. А этот здоровый парень — 
из Королевских ВВС, притом в чине 
не ниже полковника. 

Рядовые охранники тут вежливы 
и терпеливы до безумия — даже ес- 
ли вы будете нарезать вокруг них 
круги и грубо толкаться, они вом ни- 
чего не сделают. Максимум — крик- 


4. Обычно я совершаю побег из лагеря после обеда. 
Хотя иногда лучше до темноты переждать. 
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нуг “Зо рлей" и нахмурятся, а глоза 
на их небритых лицах такие добрые- 
добрые. Разве не понятно, кто ос- 
тавляет в укромных местах лагеря 
местную “волюту“ — бутылки со 
спиртным и блоки сигарет? Конеч- 
но, они, наши ангелы-охранители! 

Желание сбитого американско- 
го летчика Стоуна покинуть эти гос- 
теприимные места совершенно не- 
понятно. Нет, я понимаю, что в по- 
левом переволочном пункте, куда 
он поподает сначала, совершенно 
нет условий для нормольной жизни, 
в есть лишь одна дикая природа. 

Но я, хоть убей, не могу понять, 
как можно стремиться на волю из 
замка, где пленников с удобствами 
размещают по три-четыре человека 
в комнате и кормят в красиво об- 
‘стовленной зале. В древности здесь 
пировали короли, теперь здесь пи- 
руете вы — наши военнопленные. 

Мы для вас все — а вы убегать? 
'Да еще и секретные документы кра- 
дете, неблогодарные швайн! 


Большую часть свободного вре- 
‘мени летчик Стоун проводит на све- 
жем воздухе. Его куртка-бомбер 
очень кстати демонстрирует на спи- 
не красотку с американского кален- 
даря. Цель фривольной вышивки са- 
моя благая — тетка не даст уснуть, 
когда вы будете в сотый раз проби- 
раться между зданиями, прячась от 
прожекторов, и ползать под коттед- 
жами (кто-то называет их “барака- 
ми”, но это именно коттеджи) на сва- 
ях. Отдельные задания вроде кражи 
документов можно выполнить толь- 
ко днем. Еще в светлое время суток 
можно заниматься собиротельст- 
вом. Без этого никак: ваши товари- 
щи по несчастью — удивительно на- 


ли: собемазлеа.со/ ром Ито 


А Так выглядит 
суперкомпьютер Веер 
ЕгН2 с четкой арийской 
логикой. 


глые и беспринципные созда 
Средняя такса за мизерную поме 
в побеге — 25 условных единиц в 
герной “валюте”. В ход идут 
правило, сигареты, консервы и 
пивка. “Волюту” можно найти в 8 
мых неожиданных местах: в бу 
охранников, в поленницах дров 
просто на улице. 

Но на настоящее “дело” луз 
идти ночью, когда темно. — те 
фонарики часовых и прожектора 
вышках освещают вош скорб 
путь. Передтем как выйти на “дея 
надо тщательно подготовиться 
стать из секретного сундука 
ков в лагере не бывает!) необх® 
мые вещи и ключи, набрать ка 
за пазуху. Затем замаскирова 
Под этим словом в игре подро: 
вается толстый слой гуталина на 


ку плюс очки, черные, как подмыш- 
и негра. 

Гутолин еще можно понять — 
прудно найти негра в темном лаге- 
са, особенно если он уже убежал. 
Но черные очки — ночью! Главгерой 
-5тается закосить под кота Бази- 
но? Или, может быть, он решил по- 
огаться исключительно на слуха 
Или думает, что на слепого негра, 
боодящего с палочкой по концлаге- 
ро, никто не обратит внимания? 
Или он джедай: “Используй Силу, 
Люк! Не полагайся на зрение, кото- 
Бе может тебя обмануть". Этот мо- 
зент разработчики, к сожалению, 
‚= уточнили. 

Ну вот, приготовления сделаны, 
время до рассвета/переклички за- 
_ечено; и разведчик уходит в ночь, 
_Веркая теткой на спине. 

Я не зря упомянул спину главге- 
‚Роя — играть придется исключитель- 
—-0 от третьего лица. На первое 
_9жно переключаться, только чтобы 
Рассмотреть интересующий участок 
погеря подробнее, стоя на одном 
\есте. Управление тут сильно напо- 

_ ‘инает СТА Ш и Тве ТЬта — и это 
сравнение отнюдь не случайно. Де- 
9 в том, ЧТО, как И эти два проекта, 
Разопег о \М/ог — проект с четкой 
Фонсольной ориентацией. Да-да, 
то ХБох и РоуюНоп 2. Так что не 
Вивляйтесь дурацкому управле- 
Ию, когда зачастую становится тя- 
Жело угадать, в какую сторону на- 
Аравится летчик, “если я нажму вот 
ту кнопку”. Действия типа “посмот- 
Сеть в замочную скважину”, “при- 
оВуться”, “залезть в окно”, “погово- 
ить" в игре динамически вешаются 
6 кнопки мыши, так что привыкнуть 
> Управлению очень нелегко. Из- 
ЗЕржки производства. 

К ним относится и система со- 
ранения. С ней, как вы догадывае- 
ГЕсь, тоже беда. Сохраниться мож- 
5, только подойдя к постели своего 
орока. В процессе таинства спасе- 
ия игры проходит приличный кусок 
оемени (вспомнили СТА?). Все это. 
Жилко достает, поэтому. считайте, 
го я вас предупредил. 

Но вернемся к Стоуну. В его рас- 
Поряжении имеется три вида оружия 
— камни, роготка и памятный по 
Зо!-Ше ломик. Использовать мета- 
ЕЛЬное оружие вы можете, только 
ПБимерзнув к земле в режиме от 
Серого лица. Аккуратно прицели- 
Ась в голову часового, и... Я пошу- 
ил. Настоящего оружия в игре нет. 
ФЭмни и рогатки нужны только для 
ЕКО, чтобы отвлекать часовых, за- 
— авляя их покинуть насиженное ме- 
и проверить источник подозри- 
ЬНого шума в кустах: 

А про ломик вы, должно быть, 
‘догадались — он нужен, чтобы 
рывать сюжетные двери. Остоль- 
— даже и не пробуйте открыть, 
олучится. Не пустят. Сюжет аб- 
отно линеен и прост как вале- 
Враги сбили самолет — попа- 
в лагерь. Сбежали — попались. 


и очутились во втором лагере. Из 
него таким же макаром попадаем в 
третий. По ходу ипры мы занимаем- 
‘ся мелким и крупным саботожем, во- 
руем документы со стола больших 
начальников и обличаем ренегатов 
и шпионов. Естественно, кульмина- 
ция игры — это уничтожение ФАУ 
массового порожения; Гитлер силь- 
но прокололся, поместив стартовую 
площодку “оружия возмездия” ря- 
‘дом слогерем военнопленных. Знай 
наших! 

(Самое интересное, что обделы- 
вать свои темные делишки нам прак- 
тически никто не мешает. Главное — 
не нервировать охрану. Но ижуткие 
проколы не влияют ни на что, кроме 
календаря. Поймали на месте пре- 
‘ступления — сопроводили в карцер; 
два дня долой, и на свободу. Даже 
если вас подстрелили, ничего 
страшного не случится. Ну, поваляе- 
тесь недельку в госпитале под при- 
смотром строгой медсестры. Все 
равно потом опять начнете бегать, 
меж прожекторов, как молодой сай- 
так, распугивая плоских от голода 
мышей и вызывая негативные эмо- 
ции у охраны. 

Однако знали бы вы, каково за- 
гружаться в двадцатый раз, чтобы 
прокрасться в ночи, схватить сек- 
ретный документ и снова попасть в. 
лопы фрицев! “Не хотите ли загру- 
зить игру?” Не хочу. 


Убегу — спасусь, 

нет — хоть согреюсь 

В играх такого рода жизненно, 
необходим хороший искусственный 
интеллект пленников и тех, кто их ох- 
раняет. А! в Ризопег о! М/аг я бы не 
решился назвать совершенно ту- 
пым. Разве что глуповатым. Военно- 
пленные — их количество варьиру- 
ется от трех до десятка в зависимос- 
ти от лагеря — довольно правдопо- 
добно бродят вокруг, иногда сбива- 
ются в стайки. Еспи подойти побли- 
же, то можно услышать невнятный 
гул — так они митингуют между со- 
бой. В каждом лагере есть свой 
“‘простуженный“”, который на про- 
гулках то и дело оглашает окрестно- 
сти чиханием. Сначала это кажется 
даже занятным. Через некоторое 
время этого типа хочется просто 
убить. Но нечем... 

Охранники ведут себя предско- 
зуемо, как роботы. Об их ангель- 
ском терпении я уже говорил. Но 
это терпение проявляется, если вы 
не ползете и не крадетесь в том 
месте, где вам быть нельзя. В про- 
тивоположном случае работает 
другой алгоритм. “Тревожность” 
фрицев четко разделяется назтри 
степени: Перваятстепень: “Кажет: 
‘ся, я что-то вижу". Если на этой ста- 
дии быстро слинять, то немец по- 
жимает плечами: “Похоже, я начи- 
наю сходить сума”, — и продолжа- 
ет патрулирование. Вторая сте- 
пень: "Эй, там! Я тебя видел! Выхо- 
ди, хуже будем" Если предполо- 
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А “Уважали дядю Степу за такую высоту”. 
Секретная опция игры в действии. 


жить, что хуже некуда, и не выйти, 
немец успокаивается. 

Третья стадия — “ахтунг, ахтун” 
— громкий свисток. К месту, где вас 
видели в последний раз, сбегаются 
все окрестные охранники. Если вы 
чудом сумели убежать и зотаиться 
так, чтобы вас не нашли — считайте, 
повезло. Через минуту все успокоят- 
ся и пойдут по своим делам. 

Охрана реагирует и на звуки. 
Неудачно задев стул или бочку, мож- 
но всполошить половину личного со- 
‘става лагеря. Прежде чем ломать за- 
‘мок, следует убедиться, что рядом не 
споняется “человек с ружьем”. 


Не слишком ли 

быстро я убегаю? 

Я специально оставил графичес- 
кую часть игры на конец обзора, 
чтобы не расстраивать сразу доб- 
рыхлюдей. Мы с вами уже привыкли, 
что графика консольных проектов 
часто разочаровывает нас, писиш- 
ников, хотя встречаются и прилич- 
ные экземпляры — например, тот же 
СТА Ш. К большому сожолению, 
графическую часть Ризопег о 
\№ог назвать приличной клавиатура 
не повернется. Простота моделей 
доходит до легкого буратинизма, а 
винтовки, натурально, имеют форму 
параллелепипеда. 

Текстуры не спасают положение 
— они бледны и неприглядны. Даже 
тот факт, что большую часть игры вы 
проведете в ночных рейдах, никак 
не оправдывает игру. Овальные 
блюдца, висящие на темном небе, 
— так в представлении разработчи- 
ков выглядят звезды. 

Единственный приятный момент 
на экране — эффект дождя икапли на 
мониторе. Но родость вмиг проходит, 
когда я вижу небо в клеточку — поя- 
зущую по небосводу крупноячеистую, 
текстуру без фильтрации. Тогда у м=- 
ня в груди поднимается блогороднся 
ярость и сжимаются кулаки. 


Прибежали 

Разработчики из У/ИЧе Сатез 
попытались повысить реиграбель- 
ность Ризопег о! У\аг, сокрыв в ней 
секреты, которые открываются один 
за другим, если пройти главу, ни ро- 
зу не попавшись в лапы врага. С их 
помощью можно, например, сде- 
лать фрицев карликоми или гиганта- 
ми, включить вид сверху (а-ля СТА) 
или от первого лица. Но даже не- 
смотря на эти косметические ухищ- 
рения и отчасти занимательный 
геймплей, проходить игру заново не 
захочется, скорее всего, никому. 

А просто сыграть разок — впол- 
не можно. № 
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(Тагуо Маси: Етприге Фифег Тигеа@ 


История Ларго Винча началась в 1990 году, 
когда его приемный отец, миллиардер и владе- 
лец корпорации Стоур М\, скончался при зага- 
дочных обстоятельствах. Югославский сирота 


неожиданно унаследовал 10 миллиардов долла- 

ров, став этаким “миллионером в голубых джинсах”. Вам пред- 
стоит узнать на своей шкуре, легко ли быть владельцем много- 
миллиардного состояния и председателем правления могуще- 
ственной корпорации, которая занимается всем — от сельскохо- 
зяйственных культур до самолетостроения. 


Богатые 

тоже плачут 

Действие игры начинается вес- 
ной 2002 года с цепи неприятных ин- 
цидентов, которые неожиданно об- 
‘рушились на Сгоур \\. В мексикан- 
ской исследовательской лаборато- 
рии в Вера Круз произошло ЧП: ис- 
чез один из сотрудников — Джек 
Плейс, а двое охранников были най- 
дены Убитыми. При этом прополи 
Материалы генетических исследова- 
ний и ценное оборудование. Ком- 
пьютерную сеть корпорации атако- 
вал неизвестный хакер. В централь- 
ном офисе фирмы во время приема 
после презентации нового гумани- 
тарного проекта обнаружилась 
бомба, а пока ее обезвреживоли, 
на гостей напали налетчики в мас- 
ках и украли папку с данными о ла- 
боратории Вера Круз. Если обо 
всем этом прознает пресса — репу- 
тация корпорации \\/ может сильно 
пострадать. Ларго решает взять 
расследование в свои руки. Изна- 
чально ясно одно: кто-то затеял 
опасную игру, и Финансовая импе- 
рия Винча под ударом! 

Быстро становится ясным, что, 
кроме Ларго сотоварищи, никому с 
этой пиковой ситуацией не упра- 
виться. Сам Ларго — весьма разно- 
сторонне одаренная личность. Фи 
нансовый гений сам может обезвре- 
дить бомбу (закроем глаза на то, 


что она оказалась будильником), 
соорудить “коктейль Молотова", 
пройти по карнизу небоскреба, от 
править в отключку парочку банди- 
тов и, наконец, найти выход из лю- 
бой, самой сложной и запутанной 
ситуации. Мало того — регулярно, 
вернувшись из очередной опасной 
командировки в родной офис и ра- 
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зобровшись с электронной почтой, 
ему придется принимать решения, 
что делать с собственностью корпо- 
рации в стране, президент которой 
одержим идеей “Луидванна для лу- 
идванцев”, и стоит ли покупать ком- 
панию по производству самолетов, 
которая влезла в долги, перезало- 
жившись на новый проект 

Помогать Ларго будет старый 
друг Саймон — ходячая беда слицом 
пропойцы, который липнет к каждой 
юбке и непревзойденно взламывает 
замки любой сложности. Другой та- 
лант-самородок — экс-агент КГБ Ке- 
ренский, которому монашка помог- 
ла встать но путь истинный. Теперь 
Керенский отвечает за компьютер- 
ную безопасность корпорации. 

По ходу действия Лорго будет 
мотаться туда-сюда по миру — Мек- 
‘сика, Средиземноморье, Сибирь, — 
регулярно возвращаясь в Нью-Йорк 
для решения новых проблем, а так- 
же разговоров со своей секретар- 
шей и чтения электронной почты. Не 
знаю, насколько достоверно изоб- 
ражена Мексика или Сардиния, но 
умолчать о ЧЫ Зой’овской интер- 
претации русской действительности 
трудно — слишком много эмоций эта 
картина вызывает. 

Сибирский город, в котором 
проживает знатный русский хакер 
Костенко, зовется не иначе как Во- 
рогрод. По-внглийски это, наверно, 
будет ме 'уе. Представление ав- 
торов игры о российской жизни по- 
трясает. Точнее сказать, от него 
просто трясет. Похоже, слухи о том, 
что наши коммунальные службы но- 
ходятся в глубоком дауне, дошли и 
до Фронции. Жилой дом №1 по ул 
Мира — это битые стекла, искрящие 
провода, капель из ржавых труб на 
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& После бандитского налета весь женский персонал бгоур 
М не в себе — одних придется держать за ручку, других 
отпаивать шампанским... 


лестнице. В квортирох вас встретит 
сказочный интерьер — с фоткой по- 
мятника Петру | на стене, казенного 
вида кроватью и голой лампочкой 
на шнуре, освещающей это велико- 
лепие. Но это цветочки. Ягодки — 
квартира зарабатывающего десят- 
ки тысяч долларов хокера, где кру- 
той лэптоп соседствует с дровяной 
печкой! При этом питается товарищ 
хакер исключительно покупной го- 
товой пиццей. 

Достоверности картине русской 
жизни добавляют непрерывно пода- 
ющий с неба снег, балалайка в ба- 
ре и аброкадабра, никакого отно- 
шения к русскому: языку не имею- 


щоя, в “русских” надписях на стене 
и вустох русскоговорящего населе 
ния. “Воето! — единственно вня 
ноя реплика на великом и могучее 
котороя звучит в игре. - 


Логика — это 

всегда приятно 

Геймплей меня порадовал, Бол 
шинство задачек весьма логичны, 
их решение само приходит на ум. 
для открывания дверей и окон р: 
зумно воспользоваться пластиковс 
карточкой, а отвлечь официант 
можно при помощи телефонно 
звонка. Сообразить, что’ агресси 
ных змей стоит “загасить” пеной ! 
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_четушителя, уже сложнее, нотоже 
_зожно. А вот поиски компьютерного 
—Бооля, который оказался записан 
а чистой странице книги симпати- 
аскими чернилами, для проявки ко- 
орых нужно воспользоваться зеле- 
9 кислотной гадостью из пробир- 
©, хранившийся в холодильнике, — 
то уже совсем не очевидно. 
В игре, как когда-то в Вгокеп 
Эмог4 2 или в м Со Вюод, есть 
иножество ситуаций, из которых ге- 
Рой может не выбраться живым — 
Тогда все окончится газетной статьей 
Е портретом в черной рамке и надпи- 
ъю “Сате Оуег”. Например, зате- 
ть перестрелку с тремя бандитами, 
плен к которым попал Соймон, 
рти подобно. Оказалось, изтупи- 
вой ситуации, когда несколько че- 
овек держат друг друга под прице- 
, есть другой, весьма остроумный 
Зыход: надо лишь пригрозить банди- 
том сжечь их чемодан с деньгами! 
Квестовых предметов на каждой 
покации совсем немного, хотя часто 
‘розыскоть их непросто. Помогает 
то, что при приближении к объекту 
Тот слегка подсвечивается. Многие 
Предметы нужно исследовать в ин- 
вентори — например, вскрыть кон- 


&. Сцена с мучающейся под 
балалайку девицей 
напоминает про анекдо\ 
“Мне тут жена показала 
стриптиз. Так правду 
про него парторг говорил 
— мерзость!”. 


верт или вырвоть из книги чистую 
‘страницу. Наконец, после использо- 
вания лишние вещи сами собой ис- 
чезают из багажа. 


О головоломках 

и прочих играх 

в игре 

Время от времени уставший бро- 
дить в поисках ответов на еще не за- 
данные вопросы Ларго присоживает- 
ся у очередного встречного компью- 
тера, чтобы отдохнуть, а заодно ире- 
шить кокую-нибудь головоломку. 
Пример такого паззла — прокрасть- 
ся по компьютерной Сети, захваты- 
вая один за другим сетевые узлы, об- 
манывая защиту и антивирусные про- 
громмы, чтобы вычислить имя, место, 
жительства и пароль русского хакера 
(зачем Владимир Костенко держит 
все эти донные в Сети — осталось для 
меня зогодкой). Первая задачка та- 
кого типа показалась мне весьма но- 
ивной. А вот в следующий раз, когда 
пришлось несколько роз по кругу 
удироть от антивирусных программ, 
рассчитанных на определенное чис- 
ло ходов, и четко планировать свои 
действия, было уже интересно. 

Встречаются другие радости, ти- 
па игры в покер. Правда, покер уре- 
занный, чтобы не сказать кастриро- 
ванный. Блефовоть нельзя, можно 
только менять карты. Играть будете: 
до тех пор, пока не выиграете опре- 
деленное число раундов, чтобы вы- 
тянуть из охранника все его деньги. 
Только когда справитесь, вам позво- 
лят двинуться дальше. Вообще, по 
принципу “до тех пор, пока...” устро- 
‘ено многое в игре. Так, не видать 
вам постельной сцены с блондинкой 
Шерон, пока вы не перелопатите до 
последнего файла все содержимое 
ее компьютера! 


Еще в игре есть драки — но это 
‘отдельная песня. Регулярно по ходу 
расследования Ларго придется хо- 
дить в рукопашную с разномастны- 
ми подонками. Разборки идут в по- 
шоговом режиме. Хитов у Ларго 
больше, чем у любого бандита 


& Одна из лучших задач в игре. Выход из патовой ситуации 
находится прямо у вас под носом. 


Должно быть, этому способствуют 
здоровое питание, правильный об- 
раз жизни и голубая кровь. Поэтому 
в схватках ничем особенным вы не 
рискуете. Если бандитов несколько, 
стоит сначала вырубать более 
опасную цель, например того, кто 
держит бейсбольную биту. Единст- 
венное, что зависит от играющего 
— выбор типа удара: от одних 
ущерб больше, но вероятность ус- 
пешной атаки меньше, от других на- 
оборот. Выбрав, разбегаетесь, как 
барон, бодающий новые ворота, и 
наносите два-три удара. Потом бы- 
стро отступаете на заранее отве- 
денные позиции. Теперь по очереди 
разбегаются бандиты и бодают вас. 
И так раз пять-восемь до победного 
конца. Смотрится забавно. 


О выдающихся 
бюстах и восьми- 
угольных колесах 
В 1агдо У/Ипсв трехмерная гра- 
фика, и уже поэтому игра выглядит 
хорошо — не Мах Раупе, конечно, 
но для квеста более чем. Имеется 
симпатичный главный герой и заме- 
чотельные модели разномастных 
дам из корпорации \\/, которых нам 
демонстрируют в самых неожидан- 
ных ракурсах, Интерьеры оформле- 
ны неплохо, если не считоть того, что 
они вызывают легкий культурный 
шок. Я не говорю о России, но МР- 
покои в корпорации \\ — это не дом, 
а полная чаша, где в эклектическом 
экстазе смешались картины Модиль- 
яни и турецкие ковры! Впрочем, фиг 
с ним, с дизайном. Лучше вспомнить, 
о том, как красиво мерцает падаю- 
щий снег, а изо рта героя в такт ды- 
ханию вырывается облачко пара 
Правда, есть и накладки. Иногда у 
предметов ощутимо недостает поли- 
тонов для придания им желаемой 
формы — пример тому угловатые ко- 
леса, украшающие частный аэро- 
дром в Ворограде. Такси к забегалов- 
ке под замечательным названием “Го- 
гаринский рай’ подъезжает по троту- 
ору, утопая одним крылом в кирпич- 
ной стене. А трогаясь с места, маши- 
на проезжает сквозь груду ящиков. 


Торчащие уши 

Рау аНоп 

Изначально игра делалась для 
Рюауб/ювоп 2, что оказало роковое 
влияние на интерфейс. Можно вы- 
сказаться о нем мягко и дипломотич- 
но — типа управление идет чисто с 
клавиатуры, каки в других подобных 
‘играх — Езсаре гот Мопкеу апа 
4 или п Со В/сод. Реально дело, 
обстоит сложнее: предложеннся 
раскладка нарушола все мои услов- 


В основу приключенческой игры "Ларго Винч” положен известный телесери- 
‘ол об одноименном герое, а основой для сернала стола выпускавшаяся больше 
‘десяти лет серия комиксов сценариста Жана Ван Хамма и художника Филил- 
па Франца. Зо пределами Европы телесериал не транслировался, поэтому игра: 
— это наше первое знакомство с 26-летним “миллионером в голубых джинсах", 
Впрочем, есть сведения, что в 2003 году на российском телевидении планирует- 
ся показ ТВ-сернала, посвященного приключениям Ларго Винча, 
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ные рефлексы. Это фрустрация чис- 
той воды, если для подтверждения 
действия надо хронически нажимать 
Зрасе вместо привычного Еп{ег, или 
Сн-брасе-СН-брасе, чтобы вос- 
пользоваться предметом, уже лежа- 
щим в центральной ячейке инвенто- 
ри. В какой-то момент я застряла 
намертво, любуясь крупным планом 
желтого глиняного горшка, из кото- 
рого извлекла ключ. Оказалось, 
чтобы оторваться от этой чарующей 
картины, надо нажать Васкзрасе. А 
вот чтобы извлечь из ведра для бу- 
маг полусгоревший факс, надо 
пользоваться не расе или 
ВасКзрасе, а жать Еп!ег. Короче, по- 
ка вы не изучите, хорошенько по- 
тренировавшись, логику ЧЫ! ой, уп- 
равление будет ставить вас в тупик 
получше любых предложенных в иг- 
ре задочек. Конечно, можно поль- 
зоваться вместо клавиатуры джой- 
стиком, но не у всякого он есть, 


Хотите стать 

миллионером? 

НУ, или если не стоть, то хотя бы 
поигроть в миллионера? Ток вот он, 
ваш шанс. Симпатичная игра синте- 
ресным детективным сюжетом, хо- 
рошей графикой и множеством го- 
ловоломнейших загодок, Может, до 
высот Зубепа она не дотягивает, но 
впечатление оставляет неплохое. 
Если, конечно, вы не славянофил. № 

вн ^ 
ожОались? 


Оправданность 
ожиданий 


Геймплей 


Графика 
Звук и музыка 
Интерфейс и управление 


и. _ Ме 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Андрей Александров (а/ехапагоу@/оготата.ги) 


ЧУЖО 


ой стране 


в ч 


14.08.02 

Совершенно секретно. После прочтения — 
уничтожить. 

Тема: Задание на вербовку. 

Объект: Сотрудники компании Оеер- 
Задо\ (уму Чеер-звадом/з. сот); Сергей За- 
барянский (позывной — таги), Александр 
Хруцкий (СпеСуеуага) и Александр Гончарук 
(Вигипдук) 

Дислокация: российский сектор виртуаль- 
ного пространства. Чат на одном из засекре- 
ченных сайтов. 

Задание: выйти на одного из представите- 
лей Оеер-ЗНаЧо\5. Мягко, но настойчиво 
‘склонить к сотрудничеству. Использовать лю- 
бые методы воздействия помимо силового. По- 
сле достижения положительного результата 
приступить к получению детольной информа- 
ции по “объекту Уепот 2” — разрабатываемо- 
му в недрах Оеер-бВадо\$ развлекательному 
программному коду (народн. “компьютерная 
игра”), несущему усовершенствованные эле- 
менты программного движка Уйа! Епоте, ис- 
пользованного в “проекте Уепот”. Конкрет- 
ные инструкции будут высланы сразу же после 
успешного выполнения задания. 

Первое, что вы должны будете узнать, — это. 
историю создания компании Пеер-бНадо\з. 
Также следует проверить сведения о наличии в 
составе Оеер-ЭпаЧо\з людей, работавших 
раньше в С5С Сате \\/он4. 

Кроме того, следует как можно быстрее 
предоставить общую информацию по “объекту 
Уепот 2”. 

Оперативная обстановка: наружное на- 
блюдение докладывает о повышенной ак- 
тивности агентов конкурирующих организа- 
ций. В непосредственной близости от чата 
уже были засечены сотрудники собственной 
секретной службы сайта, а также некие тем- 
ные личности, предположительно относящи- 
еся к одному из сетевых ведомств. От кон- 
тактов с коллегами-конкурентами не отко- 
зываться, открытого противодействия избе- 
гать. Собственные намерения не раскры- 
вать. Средства воздействия на коллег ана- 
логичны разрешенным относительно со- 
трудников Оеер-бНадо\з. В случае откры- 
той конфронтации следует немедленно вы- 
звать отряд прикрытия. 

Координатор Волков 


15.08.02 

Тоже секретно. Уничтожать в процессе 
прочтения. 

Выход на объект прошел без проблем. До- 
бы не нервировать конкурентов и присутствую- 
щих мирных жителей, воспользовался привот- 
ным режимом чата. Быстро наладил контакт с 
Александром Хруцким, специалистом по связям 
с секретными службами. Идеальный информа- 
тор. Проживает на территории Украины, одна- 
ко обладает душой истинного колумбийца. 

Проверил наличие бывших работников С$С 
в составе Оеер-бпадо\з. Наличие обнаружи- 
лось — Сергей Забарянский и Роман Лут рань- 
ше работали над проектом “Веном”. Именно 
они основали компанию Оеер-ЗНаЧо\$, штат 
которой на данный момент составляет 8 чело- 
век. По моим данным, уход не был следствием 
внутреннего конфликта — просто люди созрели 
для самостоятельного плования. 

Теперь по второму заданию. “Объектом 
\Уепот 2” оказалась игра под названием Хепиуз; 
жанр — на стыке ЗР Аспоп и ВРС. Считать 


Александр Хруцкий. Наш 
украино-колумбийский информатор. 


Реер-Зпадо\5 в полном составе. Да-да, вы не ослышались — в полном. 
Шестеро — снаружи, остальные — в машине. 


‘сожета вызвало некоторые за- 

Н9, думаю, что в следующем письме 
свить вам подробный отчет. 

Хепуз основывается на движке 

2, который претерпел значитель- 

ия по сравнению со своим пред- 

ом. “Библиотеки рендеринга и мо- 

физики были переписаны практи- 

| полностью" (здесь и долее жирным 

даются комментарии Александра 

‚ Технические подробности также вы- 


Агент Овечкин 


Секретное письмо, зараженное штаммом 
ого вируса. Перед прочтением ввести 
© сыворотку. Письмо подарить пред- 

ям конкурирующих организаций. 
лент, мы не получали от вас информации в 
е долгого срока. Возникли какие-нибудь 


‚ которые могут оказаться полезными для 
'Нозвание Хепиз, скорее всего, произошло 
ватинского корня “ксено”, обозначающего 
, чужеродный". Было бы неплохо выяс- 
ть. вкаком контексте это используется в игре. 
Кроме того, ребята из оперативной служ- 
=. установившие наружное наблюдение за 
—=трудниками Оеер-Знадо\\з, сообщают о ча- 
тых контактах с людьми, побывавшими в Ла- 
тизской Америке. Следует обязательно выяс- 
ить причину данного интереса. 
Координатор Волков 


21.08.02 

Секретный ответ на секретное письмо. По- 
‘сылается`в гробу с трупом представителя кон- 
курирующей организации. Труп заражен тем 
ке вирусом. 

Попытка выяснить происхождение названия 
Хепиз оказалась неудачной. “Что означает на- 
звание и с чем оно связано, предстоит выяс- 

нить игроку в процессе игры". Впрочем, скорее 

всего, название имеет прямое отношение к ми- 
‘стическим элементам, которые, по обещаниям 
разработчиков, проявят себя ближе к развязке 
сюжета. 

По поводу Латинской Америки. Следует 
уточнить: по-настоящему сотрудникам “кон- 
торы” интересна не столько сама Латинская 
'Америка, сколько Колумбия, на территории 
которой разворачиваются действия игры. 
Причем интереск ней проявляется не только в 
контактах с побывавшими там людьми: “Объ- 
ем обрабатываемых нами материалов про- 
‘сто огромен. Сайты, книги, фотоматериалы, 
документальные и художественные фильмы. 
"Сводки новостей читаем ежедневно. Размеры 
библиотеки фотографий колумбийских пейза- 
жей на компьютерах наших художников про- 
сто поражают”. 

Теперь о завязке сюжета. Помнишь случай с 
двумя странноватыми типами, обвешанными 
цифровыми камерами, цифровыми диктофона- 
мии массой прочей цифровой техники? Их еще 
(Служба Внутренней Безопасности в камеру за- 
садила, за попытку проникновения в наше глав- 
ное здание. Думали — шпионы. А спустя две не- 
дели оказалось, что они корреспонденты из 


'© ооер зпафойь 


Колумбия — опасная страна. Все ездят на желтых “Хаммерах” 


и стреляют из “Узи” в прохожих. 


“Зависимой газеты”. Помнишь? Ну вот и тут си- 
туация похожая. Мэпи Майерс, корреспон- 
дентка газеты, отправилась в Колумбию за оче- 
редной сенсацией. И пропала без вести. По 
чьей вине — неизвестно, может, увлекшись гон- 
кой за сенсацией, в местный Алькатрац загре- 
мела, может, к партизанам в наложницы попа- 
ла, а может, просто решила покончить с про- 
шлым и начать новую жизнь в свободной от ев- 
ропейских устоев Колумбии. Всякое бывает... 
На этом бы и сказке конец, вот только мно- 
го лет назад родители Мэти раскошелились 
еще и на брата... “Главного героя зовут Кевин 
Майерс. Строен, высок, мускулист, умен. Око- 
ло 30-ти лет. Чувство юмора его просто пере- 
полняет — серьезной фразы не дождешься. До- 
вольно образованный, но в университетах не 
обучался — последние десять лет жизни провел 


Тсс. 


. Сейчас мы кое-кого слегка убъем. 


в Иностранном Легионе”. Кроме того, следует 
отметить, что после комплектации семьи Май- 
ерс детьми обоих полов родители благополуч- 
но отошли в мир иной, в результате чего брат- 
ско-сестринские отношения стали развиваться 
в несколько менее традиционном русле, чем 
обычные дерганья за косички, крокодиловы 
слезы, поломанные игрушки и ябедничанье ро- 
дителям. Старший Кевин любил свою сестру 
трогательной любовью и старался заменить ей 
погибших родителей. Мэгги, по мере возмож- 
ностей, старалась быть примерной сестрой. 
Теплые отношения сохранились и тогда, когда 
Кевин с Мэгги повзрослели и получили по эк- 
земпляру собственной личной жизни каждый. 
Была и долгая переписка ("Здравствуй, доро- 
гая Мэгги. Сегодня весь день ползал по-плас- 
тунски, а сержант стрелял из РАМА$ прямо над 


© Оеер Знадоиз 


му двер пач сот 


ИГРОМААНИ: 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Буду в этом городе — непременно оставлю на скамейке автоматную роспись. 


ухом. Так что не обессудь за грубо написанное 
письмо — голова работать совсем отказывает- 
ся, звенит себе только”), и регулярные звонки, 
‘а также регулярные, но не столь частые встре- 
чи. Поэтому никто не удивился, когда брот, уз- 
нав о таинственном исчезновении сестры, не- 
медленно кинулся на выручку. 

После прибытия на территорию Колумбии 
Кевин понимает, что перед началом активной 
фазы спасательной операции ему придется по- 
тратить немало времени на акклиматизацию в 
далекой и непривычной стране. “Колумбия — 
страна чрезвычайно интересная и во многом 
загадочная. Она экспортирует около 80% про- 
изводимого в Мире кокаина. Значительная 
часть территории страны (от 20 до 30%, в зави- 
симости от положения на фронтах) контроли- 
руется партизанами ГАКС, а официальное 
правительство практически не имеет влияния 
на этих землях. Уровень преступности чрезвы- 
чайно высок, что неудивительно для страны, 
где все время бушуют гражданские войны. 
Очень богат природный мир — в бассейне 
‘Амазонки ученые до сих пор обнаруживают 
новые виды различных представителей флоры 
и фауны". Впрочем, ситуация в стране опреде- 
ляется не только действиями официальных вла- 
стей и партизанов РАБС. Вот что удалось выяс- 
нить обо всех мало-мальски значительных си- 
лах в Колумбии: “Всего их шесть. Но не все из 
них борются за власть. Некоторые вполне 
Удовлетворены своим положением. Впрочем, 
обо всем по порядку. 

Официальные власти. Контролируют боль- 
шую часть страны, настроены просмерикан- 
ски. Активно борются с партизанами. Алпарат 
довольно коррумпирован, однако воинские 
подразделения способны на активные дейст- 
вия против внутренних врагов. 

Партизаны. Контролируют около четверти 
территории страны, проповедуют коммунистиче- 
ские идеи. Ведут активные боевые и диверсион- 
ные действия, пропагандистскую деятельность. 
Пользуются поддержкой местного населения. 

Наркомафия. Производство наркотиков — 


национальный колумбийский бизнес. Планта- 
ции коки есть везде, наркобароны имеют своих 
людей во всех эшелонах власти. Им проще ре- 
шить проблему подкупом, чем физическим вме- 


шательством, но при случае они вполне спо- 
собны постоять за себя. 

Бандиты. Большинство из нихеще не дорос- 
ло до того, чтоб гордо зваться “организован- 
ная преступность”. Обычная городская шпана 
и дорожные грабители. 

Индейцы. Живут в деревнях в джунглях. 
Больше всего хотят, чтобы их никто не трогал, 
но им редко удается уйти от конфронтации с 
‘другими силами. Наркомафии нужны рабочие, 
партизанам — бойцы, правительству — нало- 
гоплательщики. 

ЦРУ. Пытается взять под контроль ситуацию 
в стране. Боссов Управления не очень радует 
‘активность красных партизан и особенно по- 
ток наркотиков из Колумбии в США. 

У каждой группировки свои методы дейст- 
вия. Партизаны ведут масштабные бои с пра- 
вительственными войсками, применяется тех- 
ника и артиллерия. ЦРУ предпочитает действо- 
вать тихо и незаметно". 

Все вышеперечисленные силы обладают 
определенным влиянием в стране, поэтому ус- 
пешные поиски немыслимы без их участия. Бо- 
лее того — некоторые силы с самого начала 
проявляют живой интерес к Кевину, вернее, 
его уникальным навыкам, полученным за де- 
сять лет службы. “Пройти игру в абсолютной 
оппозиции всем силам очень сложно. Во-пер- 
вых, герою понадобятся деньги, заработать ко- 
торые можно, например, у тех же самых банди- 
тов. Ну а во-вторых, следуя перипетиям сюже- 
та, придется не раз непосредственно контак- 
тировать с представителями всех шести сил, 
поэтому заполучить расположение хотя бы не- 
которых из них — в интересах самого Кевина”. 
Но основании этих данных можно сделать вы- 
вод, что работа на какую-то из групп будет 
важным элементом геймплея. Но, конечно, не 
на все сразу — в Колумбии предателей обычно 
подвергают болезненному обряду создания 


галстука из языка, который просовывается в 
разрез на горле. Однако разработчики не 
позволят главгерою слишком отвлекаться от 
поисков сестренки. “Выбиться в начальство 
вряд ли получится — в основном Кевина ис- 
пользуют для выполнения опасных заданий. 
Поэтому максимум, что будет возможно — это 
помочь правительству или партизанам захва- 
тить город/базу”. 

Это все, что удалось выяснить по поводу 
‘сюжета на данный момент. Жду дальнейших 
распоряжений. 

Агент Овечкин 


23.08.02 
Совсем несекретно. Использовать в каче- 
стве приманки для сотрудников конкурирую- 
щих спужб с последующей их нейтрализацией. 
Агент, вы предоставили более чем подроб- 
ную информацию по сюжету. Теперь хотелось 
бы получить нечто аналогичное и по геймплею. 
Координатор Волков 


25.08.02 

Информация находится в зашифрованном 
файле. Ключ пересылается на зопароленной 
дискете по почте. Пароль узнать, позвонив мне 
по телефону. 

Вотчто говорят о геймплее сами разработ- 
чики: “Мы стремимся к тому, чтобы Хепиз был 
интересен и любителям экшена, и поклонни- 
кам жанра зеа!В, и фанатам ВРС. Поэтому у 
большинства ситуаций будет как минимум два 
варианта решения”. 

Подобный поливариантный подход сулит 
весьма интересные перспективы для развития 
сюжета. Посудите сами: в игре доступна тер- 
ритория в 625 квадратных километров, при 
этом игроку дана практически полная свобода 
перемещения. Квест можно получить не только. 
от шести вышеперечисленных группировок, но 
и от обычных колумбийских граждан. Действия 
Кевина в разумных пределах влияют как на от- 
ношение к нему МРС, так и на ситуацию в 
стране. Прохождение при поддержке парти- 
зан заметно отличается от прохождения при 
поддержке официальных властей. Наверняка 
будет несколько побочных сюжетных линий — 


Теперь понятно, почему колумбий- 
ская армия не может справиться 

с партизанами и наркомафией. 
Или это всего лишь охранник? 
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Еще один маленький секрет, выве- 
ониный у нашего информатора: 
=лефон — не просто элемент эксте- 

ра. Через него можно будет вы- 
захинивать квесты. 


обязательных к выполнению, но разнообра- 
геймплей. Поэтому можно с увереннос- 
‘утверждать, что сюжет Хепиз не прокатит 
—(роков на монорельсовой железной дороге 
— сцены прибытия и до сцены освобождения 
СЕ-ры — будет, будет где разгуляться и люби- 
Елзм рубилова-мочилова, и сторонникам не- 
5ндартных решений. 

"Особое внимание следует уделить ролево- 
элементу. Прокачка персонажа и общение 

‘обитателями Колумбии — обязательный эле- 
чент прохождения. Создать собственный вари- 

Кевина Майерса в начале игры вы не смо- 

ете — всем выдается один и тот же персонах. 
`В вотто, как преобразится главгерой во время 
пути по сюжетной линии, будет напрямую зави- 
‚сеть от выбранного ‘стиля игры. “Мы использу- 
‚ем $КИ|-Базе4 систему, поэтому прокачиваться 
'будут именноте навыки, которые часто исполь- 
зует игрок. Проще говоря — сколько ни стре- 
‚пяй, а бегать от этого быстрей не станешь. Все- 
го уКевина около двух десятков умений". 

В некоторых особенно спожных для про- 
хождения местах можно будет призадуматься и 
© напарнике. “Мы пока еще не определились 
‘окончательно сэтим вопросом, но, скорее все- 
го, решим его положительно. Над “друзьями” 
игрока будем работать особо — не удивляй- 
‘тесь, если крутой мачо, приставленный к вам 
дружественным наркобароном, начнет нюхать 
коку вместо того, чтоб идти за вами на штурм 
объекта, а раненый партизан порвет на себе 
тельняшку, обнажив профиль Сталина на ле- 
вой стороне груди”. Да и сам Кевин вовсе не 
лыком шит. Помните — за спиной Майерса до- 
‘брый десяток лет в Иностранном Легионе, где 
‘его в совершенстве обучили обращению со 
всеми видами оружия и экипировки. Полный 
список стволов получить, увы, не удалось — ин- 
формация засекречена настолько, что даже 
мой ценный информатор здесь беспомощен. 
Известно лишь то, что всего в Хепиз будет бо- 
лее 20 видов огнестрельного оружия. Авторы 
игры тяготеют к российскому производителю — 
так что автомат Калашникова и винтовку Дра- 
гунова можно начинать изучать уже прямо сей- 
час. Каждый вид оружия можно подвергать 


разнообразным аопгрейдам вроде улучшения 
точности или уменьшения отдачи. Также в ия- 
вентарь можно поместить несколько видов 
бронежилетов и разный камуфляж (для наруж- 
ного употребления], еду и питье (для внутрен- 
него употребления), а также наркотики (неиз- 
вестно зачем: наш Кевин в этом плане ни-ни). 

Для перемещения по обширным колумбий- 
ским территориям Кевину доступно не только 
индивидуальное транспортное средство под 
названием “нижние конечности”. “Различные 
типы автомобилей, танки, катера, вертолеты — 
все это можно использовать. Остается только 
накопить денег на покупку “железного коня” или 
‘украсть его с ближайшей базы наркобарона”. 

Еще один интересный факт, который нопос- 
ледок удалось выудить из засекреченных недр 
Реер-ЗНадо\з: минимальный промежуток вре- 
‘мени, за который Кевин может освободить се- 
‘стру, составляет 60 часов. Максимальный — не 
ограничен. 


28.08.02 

Все так же секретно. Посылается специаль- 
ным курьером. Курьера и сообщение следует 
уничтожить. 

Агент, я уже собролся отдать приказ о сво- 
рачивании деятельности, но коллеги из техчас- 
ти попросили выяснить технические характери- 
стики движка предстоящего проекта. После 
этого можете завершать свою деятельность и 
‘ехать в отпуск на Багамы. 

Координатор Волков 


30.08.02 

Секретно. Написано молоком на белой бу- 
‘маге. Методику прочтения узнать из’ биогра- 
фий Ленина. Книги и сообщение уничтожить 
после прочтения. 

Ваше последнее зодание оказалось не- 
сложным. Может, это стало следствием воз- 
росшей откровенности Александра, а может 
— возросшего желания агента Овечкина по- 
‘скорей отправиться в отпуск 

Первым пунктом у нас пойдет графическая 
подсистема. Из особенностей Упа!"Епдте 2 
следует первым делом отметить территорию в 
625 квадратных километров (о чем я уже гово- 
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рил, но не ленюсь повториться), которую — 
внимание — движок может отображать без за- 
держек на подзагрузку! При этом мы имеем. 
весьма детализированную графику — на моде- 
ли персонажей в среднем уходит по пять тысяч 
полигонов, щедро сдобренных “многослойны- 
ми текстурами любого разрешения”. Для нор- 
мальной игры потребуется машина не хуже 
СРУ 1СН2, 256МЬ РАМ, СеГогсеЗ. 

Вторым пунктом идет физическая подсисте- 
ма. “Каждый объект имеет вес, объем, коэффи- 
циент трения о воздух и поверхность. Тела пере- 
мещаются в соответствии с законами реальной 
физики и с учетом этих параметров. Физическая 
подсистема рассчитывает новые координаты и 
ориентацию объекта с учетом всех сил, действу- 
ющих на тело”. Воплощением вышесказанного в 
‘игровой действительности будет, например; воз- 
можность двигать предметы очередями из АК... 

И третьим пунктом — самое вкусное: искус- 
‘ственный интеллект противников. Начать сле- 
дует с того, что в игре несколько категорий 
противников, поведение которых заметно раз- 
нится. Например, представители колумбий- 
‘ской фауны будут тупы и агрессивны, в отличие 
от агентов ЦРУ, обучавшихся у лучших амери- 
канских инструкторов. В основе А! лежат два 
базовых алгоритма — виртуального слуха и 
виртуального зрения. Компьютерные негодяй 
свято следуют обоим алгоритмам и ни за что 
не станут стрелять в игрока, который находит- 
ся вне их поля зрения. Зато, играя на повышен- 
ном внимании ушастых оппонентов к подозри- 
тельным звукам, можно будет выманивать их с 
помощью шорохов или редких выстрелов. Од- 
нако спедует учесть, что обманутый противник 
может обидеться и перед смертью громко поз- 
вать на помощь компанию друзей. 

Вот и все, что мне удалось выведать У со- 
трудников Реер-ЗНадо\з. Впрочем, нет — на 
прощание растрогавшийся Александр Хруц- 
кий поведал мне сверхсекретные сведения о 
планируемой дате выхода игры. Освобожде- 
ние Мэгги Майерс назначено на первый квар- 
тал 2003 года 

Согласно вашему приказу сворачиваю 
свою деятельность. 

‘Агент Овечкин № 


Желтый джип — неотьемлемый элемент пейзажа современной Колумбии! 
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Не успели мы порадовать общественность, 


новым совместным проектом  Рагадох 
ЕленаюптепР и Зпоууба! |птегасйуе — “Кресто- 
носцами”, — как выясняется, что у Рагадох ов 


на подходе еще одна игра; Сегодня мы пред- 
ставляем вам второй проект от авторов 
Еугора УпМегзайз: стратегию о Второй миро- 
вой войне “День Победы” (в западном издании 
— Неайз о гоп). 


Европа: время диктатур 

Согласитесь, было, бы очень странно, если 
бы авторы Ешгора Упмегзайз не стали разра- 
батывать дальше свою золотую жилу. Ведь эта 
глобальная стратегия, несмотря на невзрач- 
ную графику, достигла такого успеха, на кото- 
рый мало кто надеялся. 

Хотя солдат сменил аркебузу на автомат, 
многие идеи остались прежними. Концепция 
"победных очков”: выигрыш — это не полное 
доминирование, как в большинстве стратегий, 
а выполнение определенного количества це- 
лей. И цели эти из списка выбирает сам игрок. 
Онможет решить, целесообразно ли, к приме- 
ру, тратить силы на захват некоей территории 
— илилучше сосредоточиться на дипломатиче- 
‘ских успехах и охране собственных границ. А 
‘добиться полного превосходства над окружа- 
ющими державами в Еигора Упмегза!$ было 
практически невозможно; немногим проще это 
и в новой игре, 

Страны различаются, помимо всего проче- 
го, государственным строем — политические 
споры пришли на смену религиозной розни Ре- 
нессанса. Строев имеется три: демократия, 
фашизм и коммунизм... 

Даже движок, хотя и был, по словам авто- 
ров, глобально переработан, — тот же самый. 

Однако стоит приглядеться повниматель- 
нее — и станет понятно, что от предыдущего 
проекта заимствовано не так уж много. 


Анатомия войны 

Проще всего заметить эти различия, если 
присмотреться к тому, как устроены военные 
действия. В “Европе” в задачу игрока входило. 
только формирование армии и перемещение 
ее на нужную территорию; сражение было ему 
неподконтрольно. Но в “Дне Победы” война 
составляет основную часть ипры; там было бы 
нелепо ограничиваться таким режимом. 

Родов войск здесь свыше ста — почтенное 
число для любой игры. Среди них и сухопут- 
ные, иморские, и воздушные; на суше, помимо 
пехоты, танков и артиллерии, присутствуют 
мотострелковые войска, ПВО, горные стрелки 
и даже любезная сердцу советского штаба 
конница. В наличии и морская пехота, и спец- 
наз... Даже пехота представлена достаточно 
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Дивизия генерала Мерецкова топает в Кандалакшу через Петрозаводск. 


разнообразно. Можно, например, набрать 
ополченцев, как перед битвой за Москву; они 
обойдутся намного дешевле регулярных 
войск, но будут убывать на 1% в день, Это по- 
мимо потерь в сражении... 

Войны двадцатого века предполагают пе- 
хотные укрепления, маскировку и многое дру- 
гое; все это в игре есть. Сведения о противнике. 
неполны, и для точного планирования нужны 
разведоперации. 

Войска поделены на корпуса, и корпус — 
минимальная единица, которой мы можем ко- 
мандовать. Тем самым режим остается страте- 
гическим, а не тактическим. Не очень понятно, 
правда, как при этом осуществляются дейст- 
вия, к примеру, того же спецназа... Ну да лад- 
но, поживем — увидим. 

Ландшафт и погода, как и положено, влия- 
ют на ход сражения. Играет роль даже время 
суток; мы можем управлять своими действиями 
с такой точностью: 

— Вы можете задавать точное время нача- 
ла атаки. Нопример, указать эсминцу; что 
‘атака начинается в 01:00 спедующего дня, и 
то же время выставить танковой дивизии. Оба 
отряда прибудут к месту атаки одновремен- 
но, а не по привычной схеме “кто быстрее хо- 
‘дит, приходит (и умирает} первым”, — объясня- 
ют розработчики. 

Это и в самом деле ново, ик тому же очень 
‘соответствует изображаемому времени. Во 
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второй мировой у полководцев появилась та-. 
кая возможность синхронизации действий, о 
какой раньше и мечтать не приходилось. 

Вероятно, самая трудная задача и для про- 
граммиста, и для полководца — это взаимодей- 
ствие между собой союзных войск. 

Не секрет, что союзы в компьютерных играх 
непопулярны У игроков не в последнюю оче- 
редь потому, что скоординировать усилия © 
электронным партнером невозможно. В’ луч- 
шем случае такой союзник обеспечит безопас- 
ность ваших тылов — и то весьма сомнительно. 
Вот в штабной игре, где все игроки — живые 
люди, никто почему-то не пытается нести тяго- 
ты войны в одиночку... 

Тут авторы игры пошли по относительно 
простому пути. Каждым фронтом по-прежнему. 
(в норме) командует один человек; и, если со- 
юзник желает вас на этом фронте поддержать, 
он попросту передает своих людей в ваше 
распоряжение. А вы потом сделаете то же для 
него. 

— Тоесть, если играешь, например, за'Ита- 
лию, то Восточный фронт са своими подразде- 
лениями можно спокойно оставить на попече- 
ние немецких генералов, а самому отправлять- 
ся завоевывать Африку. К тому же союзники! 
всегда помогут боевыми’ единицами и даже 
привезут их на корабле или самолете! 

Разумеется, разным странам придется 
сталкиваться с совершенно различными воен- 


ными зодачами. Например, Япония воевала в 
‘основном на море и на побережьях, и, вероят- 
нее всего, стратегические соображения и в иг- 
ре подтолкнут ее к подобному же решению. А 
‘операции авианосных флотов и морской пехо- 
ты мало похожи на борьбу советской игерман- 
ской армий в украинской степи. 

— Значит, за Японию тоже можно играть? 

— Да, ичуть ли не за любую страну мира. В 
Европе, к примеру, игроку не предлагают воз- 
главить только Вотикан и Лихтенштейн, Хотя 
роль малых стран второстепенна, события мо- 
гут ее изменить. А концепция победных очков 
‘дает небольшим государствам такие же шансы 
на выигрыш, каки сверхдержавам: да, возмож- 
ности у них куда меньше, но и задачи — проще. 
Вероятно, им будет достаточно присоединить- 
‘ся кпобедившему блоку... 


Что делать, если власть 

не абсолютна? 

Обычно в стратегии игрок ноделен абсо- 
лютной властью. Такой, какую не знали ни мо- 
нархи, ни диктаторы, 

Нето — в “Дне Победы". 

Помимо вас, к руководству страной имеет 
отношение много других людей — в первую 
‘очередь, кабинет министров. И! предпринять, 
скажем, армейскую операцию в обход военно- 
го министра чрезвычайно непросто. А в демо- 
кратической стране начать войну без согласия 
кабинета и вовсе невозможно. 

(Смена строя и смена кабинета могут быть 
осуществлены разными способами. В ходу и 
переворот, и гражданская война, и даже, как 
Ни странно это может показаться искушенному 
стротегу; демократические выборы. За десять 
лет, что проходят в игре, —с 1936 по 1946 го- 
ды, — выборы осуществляются по меньшей ме- 
ре дважды... 

Кстати, о строях. Большинство стран на мо- 
‚мент начала игры в этом смысле “нейтральны”: 
не присоединились ни к одному из трех строев. 
Возможна балансировка между крайностями 
Чтохарактерно, у министров и генералов тоже, 
есть свои пристрастия; и, способствуя выдви- 
жению нацистов на руководящие должности, 
вы постепенно двигаете страну к фашизму... 

При смене главы правительства на выбо- 
рах весь кабинет уходит в отставку — совсем 


Прогноз погоды в Барселоне и Валенсии от интерфейсметцентра. 


как в жизни, Кок правило, в одной строне у 


ществует 2-3 кабинета министров, один п 
щий; а другие потенциальные (с другим 
тическими вкусами). Когда правящий кабинет 
уходит в отставку — его место сразу занимает 
другой, иногда в корне меняя политику страны. 
Что интересно, самовольное понижение в 


должности одного из‘министров вызовет мгно- 
венный рост недовольства среди населения, И 
правильно — диктатуры никто не любит! 

А ведь капризы этих самых министров не ис- 
черпываются приверженностью к тому или 
иному строю. Кождый из них чего-то хочет в 
жизни, что-то любит или ненавидит, Например, 
министр иностранных дел может оказаться 
ярым англоманем, и это очень затруднит про- 
ведение иной дипломатической линии... 

Токим образом, задача игрока — подстра- 
иваться под условия и подстраивать их под се- 
бя. Скроить государство “с нуля” по своему 
вкусу не получится. Еще в античности деспоты 
жалели, что у народа — не одна голова, и ‘од- 
ним ударом ее не оттяпать.. 


Слово 

о работниках тыла 

"Да, в этой игре все нацелено на войну, но. 
победоносная война невозможна без крепко- 
то тыла. Экономика играет самую важную 
роль, ив первую очередь — снабжение. Нель- 
зя вести бои в отрыве от собственных баз. А 
потому оперирование базами и ресурсами — 
‘одно из основных занятий стратега 
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Ресурсов з игре немного: добываются 


ть железо, каучук. Но важна не 
только и не столько добывающая промышлен- 
‘ность. без производственных мощностей при- 
годные богатства можно только продать. И ут- 
ритории © военными заводами очень 


пригодит к недовольству населе- 
> быстро (кстоти, недовольст- 
оражения но Фронте, что ло- 
гично). Долго удерживать розозленный народ в 
подчинении сложно; это светит свержением 
правительства, в 
татуре — военные 
Кстати, люди — 
сурс”. Солдат мало э! 
до как минимум найти. Доже за большвие день» 
ги какая-нибудь Бельгия едва ли сумеет высто- 
вить на фронт многомиллионную армию. И 


во ВЫЗЫБОЮТ и 


емокротии — мирным, в дик- 


го рода “ре- 
ютъ — их еще на- 


людские ресурсы в этой игре трудновоспойни- 
‘мы; ведь срок, проходящий за игровое время, 
— всего лишь десять лет. 

Не обошлась игра и безнаучного пропрее- 
са. Причем его обещают сделать куда более 
разветвленным, чем в Еогора Упмегзай 
разделить на теоретические и практические 
разработки. В основном, конечно, речь пой- 
дет о новом оружии или транспорте, но есть и 
такие, например, направления исследований, 
как военные доктрины (вроде германской док- 
трины подводной войны, она же “тактика вол- 


и 


чьих стой") 
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Это радость? 
Тема Второй мировой везаа = весе ив 
ровом рынке. Среди маожества пркаеиснов № 
трудно затеряться. Не есак “ень ПЕ № 
впрямь окажется токим звони — ВИА 
щееё обеспечена 


всех этих тонкостай. Ро же-чониаь 1 зи реек 


ботчики могут посвслать себе оконениьсь чеЕ 
подобными нооесаианию. 


ИГРО! а 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Евгений Пименов 
(#се@хакатвзК.ги) 


Многие начинающие юзеры, ус- 
лышав словосочетание “систем- 
ный реестр”, плюют через левое 
плечо и крестятся. Очень много 
пользователей боятся вносить в ре- 
естр какие-либо изменения. С од- 
ной стороны, это правильно — одно 
необдуманное действие, и придет- 
ся переустанавливать всю систему. 
Но с другой стороны, если научить- 
ся редактировать данные из сис- 
темного реестра — это может при- 
нести немало пользы. 


Очень часто бывает, что какая-либо про- 
грамма неверно деинстоллировалась, или же 
вы случайно стерли программу самостоятель- 
но (че воспользовавшись функцией упиз!). 
При этом УИпаоу5 будет упорно писать назва- 
ние этой программы в списке установленных 
программ, а все попытки удалить эту надпись, 
‘стандартными средствами не приведут к успе- 
ху. Вот тут нам на помощь придут программы 
по работе с системным реестром. 

Но хочу еще раз напомнить, что необду- 
Манное действие с реестром с вашей стороны 
Может привести к краху всей системы. Так что 
перед внесением любых изменений я настоя- 
тельно рекомендую вом сделать копию реест- 
ра. Это нужно для того, чтобы, в случае чего, 
вы всегда могли вернуться к исходному состоя- 
нию. Как это сделать? Очень просто — доста- 
точно прочитать эту статью до конца! 

Ниже мы рассмотрим несколько программ, 
которые позволят безболезненно проводить 
сложные операции над системным реестром, и 
я уверен — в этой битве с компьютером вы вый- 
дете победителем. 


ЮедС!еаптег 

Разработчик: юип! Уиепо 

Размер: 535 КБ 

Лицензия: Ггеем/аге 

Язык интерфейса: Английский/русский 

уу МТб.ога' 

Очень интересная программа. Кед@еапег 
имеет дружественный интерфейс, который бу- 


дет понятен даже тем, кто, кроме игр, больше: 
ничего не запускал на компьютере. Програм- 
ма будет готова к работе сразу же после уста- 
новки. Единственное, что вам нужно будет сде- 


лать — это переключить язык программы на 
‘русский. Хотя если вы отлично владеете анг- 
лийским... Если нет, то вам прямая дорога в 
Орнопз\!апдцаде\5е[ес+ [апдцаде. В появив- 
шемся окне найдите файл Воззап.19 и открой- 
те его. После этой нехитрой манипуляции про- 
грамма получит русский интерфейс. 

Утилита предоставляет возможность изу- 
чать список программ, которые зарегистриро- 
ваны в системном реестре. Если нужно удалить 
какую-либо запись — вы просто ставите галоч- 
ку напротив названия этой программы и нажи- 
маете кнопку “Удалить”. 

Телерь давайте кратко рассмотрим воз- 
можности Кед@еопег. В программе — семь за- 
кладок. Каждая из них отвечает за определен- 
ный участок системного реестра. 
иеиииненееиияиооменегетео- мина и 
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Программы — здесь отображаются все 
программы, о которых существуют записи в, 
реестре. 

‘Автозагрузка — здесь вы можете удалить из, 
списка автозагрузки те программы, которые 
вом не нужны, но которые загружаются каждый 
раз при включении компьютера. Я, например, 
никогда не использую “Планировщик задач”... 
вот и удалил его, не мудрствуя лукаво; Тем са- 
мым сэкономив ресурсы компьютера: 

'Деинсталляция — помните, я говорил © про- 
граммах, которых уже нет на компьютере, а 
УМ поз все еще надеется найти их Так вот, в 
этой закладке отображаются вообще все про- 
граммы, фигурирующие в меню \Ипао\5 “Ус- 
тановка и удаление программ”. Вы можете 
просто отметить те, которых уже нет на винче- 
стере, и Кед@еапег сотрет всю “память” о дав- 
но покинувших этот мир. Также эта закладка 
‘может использоваться для нормальной деин- 
сталляции, не прибегая к помощи \\/по\$. 

Типы файлов — эта заклодка интересна как 
с познавательной, так и с практической точки 
зрения. Здесь отображается список всех рас- 
ширений файлов, зарегистрированных в 
У/пдо\, и названия приложений, к которым 
привязано это расширение. 

Новые файлы — здесь вы можете само- 
стоятельно указать расширение файла и 
приложение, к которому будет относиться 
это расширение. 

Расширения — это примерно то же самое, 
что и закладка “Типы файлов", но дополнитель- 


ИГРОМАНИЯ ПРЕДСТАВЛЯЕТ 


— отображается полный путь до исполняемого файла, который отве- 
_5етза кождое расширение. 

Копия — это, по сути, “Корзина” в МИпдо\из. Сюда перемещаются 
Ве удоленные вами записи реестра (если вы удалили их с помощью 
ВЕЗС!вапе/). При необходимости вы всегда можете вернуть их на место. 

Утилита предельно проста в освоении и очень функционально, ре- 
комендуем ее всем, у кого Винды начали шалить или только собирают- 
== начать. Хотя где вы видели спокойную Винду2. 

Рейтинг “Мании”: 4 4/5 


Разработчик: утаг!ес Согрогойоп 
„Лицензия: Эпаге\аге 

Язык интерфейса: Английский/русский 
ууу. зутатессот 


Эта программа 
входит в комплект 
Мопоп Иез. Ду- 
маю, что каждый из 
нас хотя бы раз в жиз- 
ни видел те или иные 
творения Питера 
Нортона. Данная ути- 
лита рассчитана в 
первую очередь на 
опытных пользовате- ; 


лей, которые имеют 


четкое представление о том, что и как нужно изменить в реестре. Но и 
начинающим пользователям Мопоп Вестету Ед Ног может быть очень 
полезен. Полезен в первую очередь тем, что в программе есть очень 
мощная система поиска 
Давайте посмотрим, кок этот поиск организован. Войдите в меню 
“Правка\Найти”. Перед вами появится окно, где следует указоть пора- ЛУЧШЕЕ для 
метры поиска. Сначало вводите ключевую фразу (по ней будет осуще- 
‘ствляться поиск), а затем выберите область, по которой нужно провес- 


* НОВЕЙШИЙ ВЫПУСК 


ти “слежку”. Поиск можно производить как по всему системному реес- 
отом, что работа окончена, — нажмите на заклодку “Результаты поис- м чай ^ 
ка’, ивы увидите все области в реестре, где встречается введенное ва- = ой 4 
ми ключевое слово. тои 
Теперь можно приступоть непосредственно к редактированию. В т Е 


окне результатов поиска нажмите на любую строку — в правом окне 55 кат дляножиалья 


появится ее содержимое. Воттут уже и можно вносить изменения Кро- 
ме правки системного реестра, программа может редактировать сис- 
темные файлы М/пЧо\м Мп! и зучет.!т! 

Возможности утилиты довольно широки. Вот только освоить ее, что 
называется, с налету вряд ли получится 


Рейтинг “Мании”: д 3,5/5 
‚ Ве Г р Вторая часть проекта н 1 -51 

Р. 6. < Г й На диске представлены специально ‘отобранные 
и > о рого тол и прошедшие тестирование новейшие дополнения для Соитег-5тКе 1.5! 
Язык интерфейса: Английский/русский = : Пеа1Во! 5 РООВо! 2,5 > Новые маурони5 — для 130 кар"! 
ууизутатессот ра } 4: Забавнейший набор скинов: Мг Го! 5 праск 

Это еще одна про- Набор от сильнейшего С5-клана: Мегсепагу. Раск 

грамма из пакета 1 : Карты с престижного конкурса 528 


Мопоп УШШез. Хоть *< Лучшие карты от СоутегСгай > Подборка прикольных карт 
< Карты Кийе Агепа (разборки на ножах): два сборника 
< Карты раннего Соутег-5 ке до версии 1.0 ** Сборник карт от “Планеты НаН-Ше” 
ПУЧЕ КА 30 карт для режима А5\ >< 65 карт для режима РЕ 
< 104 карт для режима (5 


она и не является ре- 
дактором реестра, 
зато непосредствен- 


Е КС И: 3 очень важных персоны 2 4 заложника > 16 контр-террористов 
статьи. Моцоп Вед ту #8 х % 19 террористов * 23 вида оружия 

Тгаскег предназначен ПРИКОЛ 4 фиэш-ролика * 4 “шкурки” для Мтатр 
для мониторинга из- >< 9 вариантов интерфейса 


менений системного 
Все материалы снабжены описаниями, картинками и инструкциями: 


‘реестра. При первом. |=; Р ре 

рт по установке. Все карты, помимо кратких описаний, прорейтингованы. 
запуске Ведзну Тгаскег делает снимок системного реестра и сохраня- и ася = - м 
ет его. После того кок вы устан на свой компьютер новые про- 4 ЕН а НЕ 


граммы, данные в системном реестр тветственно изменятся. Так 


вот, Весну Тгаскег будет о 
ходимости вы всегда сможете в 

Я рекомендую делать сни 
ную вносить изменения в ревстр. 


изменения, и при необ- 


вес: ПРОЕКТ - МУЛЬТИМЕДИА 
ках вы соберетесь вруч- 
= вом избежать переус- Эксклюзивным РАСПРОСТРАНИТЕЛЕМ является ООО “Руссовит-Т 
Г.Москва, ПетРовско-РаЗУМОВСКИЙ ПРОЕЗД, д.7 
(695)212-0161;212-0181, 2124451 
ОРАСЕФВИ$$ОВП-МЕЫ — МАМУ. РИ$ЗОВИ-М.ВО 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


тановки всей системы, в случае если ваши дей- 
‘ствия негативным образом отразятся на ста- 
бильности ее работы. Снимок сделать очень 
просто. Зайдите в меню “Файл\Новый сни- 
мок”. После этого вам предложат ввести на- 
звание снимка. Прописывайте — жмите на 
“Ввод” — снимок готов. Можете выходить из 
программы. Напоследок Кед5ну Тгаскег поин- 
тересуется у вас, хотите вы вообще выгрузить 
программу из памяти или же желаете, чтобы 
она продолжала в фоновом режиме отслежи- 
вать все изменения в реестре и тЕфайлах. По- 
следний вариант более предпочтителен, так 
как Кеоу5му Тгаскег будет вести постоянный 
мониторинг всех изменений. Тесное общение 
с данной утилитой может сэкономить вам не 
один час времени и спасти не один гигабайт 
информации на вашем винчестере! 
Рейтинг “Мании”: ААААА 4/5 


Пес Сгау[ег 
Разработчик: 4Реуеорегз 5 
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Язык интерфейса: Английский 
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Это небольшая, но очень быстрая и удоб- 
ная поисковая машина по системному реест- 
ру. Освоение работы с этой программой не 
вызовет никаких затруднений даже у начинаю- 
щего пользователя. Все, что от вас требуется, 
так это ввести в поле ЗеагсВ Гог: ключевое сло- 
во, по которому будем производиться поиск, и 
нажать кнопку Со|. 

После завершения процесса сканирова- 
ния результаты будут отражены в окне ЗеагсВ 
Везиз. Этими данными уже можно опериро- 
вать, Программа позволит нам проводить сле- 
дующие манипуляции над реестром. 

1. Проследовать по ссылке (Со!о Кеу) — 
мы увидим точное местонахождение в реестре 
выбранных нами данных. 

2. Поставить закладку (Воокта!К) — эта 
функция пригодится тем, кто часто редактирует 
один итот же участок реестра. Например, раз- 
дел с установленными программами. 

3. Переместить запись (Ехрог! Кеу) — дан- 
ная функция сохранит выбранный вами участок 
реестра во внешнем файле. 

4. Копировать данные (Сору) — коммен- 
тарии излишни. 

5. Редактировать данные (ЕЧИ Бао) — 
править информацию, хранящуюся в реестре, 
в текстовом режиме. 

6. Удалить строку (е!в!е) — будьте осто- 
рожней с этим пунктом. Удаленного, что назы- 
вается, не воротишь. 

Но Кедбну Сга\ег облодает и рядом 
функций, которые редко встретишь в подобных 
программах. Например, она может создать от- 


чет в Г!т- и 5Е-виде по результатам поиска. У 
‘других рассмотренных нами утилит подобной 
возможности замечено не было. 

Жоль только, что пользоваться утилиткой 
на халяву можно не более 30 дней, после чего 
необходимо зарегистрировать копию. 

Рейтинг “Мании”: ДАААА 4/5 
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Маленькая, но очень полезная програм- 
ма. Она занимается только тем, что ищет не- 
верные записи в реестре. Хочу заметить, что, 
утилита не может сама удалить запись, она 
лишь отмечает ту информацию, которую счи- 
таетлишней. А вотудалять их или нет — это уже 
ваше решение. К тому же не стоит безогово- 
рочно доверять “мнению” программы. При нас 
ве ни разу не “заносило”, но кто знает, что ей 
может показаться лишним... Все лишние, по 
мнению программы, данные отображаются 
храсным цветом, Ничего обидного в адрес кон- 
кретной утилиты сказоть не хотим, но все про- 
граммы с системой интуитивного поиска имеют 
свойство изредка ошибаться в выборе жертвы 
на заклание “Корзине”. 

Программа может работать в двух режи- 
мах — автоматическом и ручном. Автоматичес- 
кий режим запускает проверку системного рее- 
стра сразу же после загрузки программы, а 
ручной режим подразумевает то, что вы сами 
должны нажать на кнопку запуска сканирово- 
ния реестра. Еще один плюс в копилочку 
'АаВедС! 2.1 — возможность переключиться на 
русский интерфейс. Так что непоняток не будет. 
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ВедНес!ег 

Разработчик: Кз|. Зой\/оге. 

Размер: 519 КЬ 
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Язык интерфейса: Английский 

уимемйб.сот 

Программа занимается тем, что проверяет 

системный реестр на наличие ошибочных запи- 
сей. После завершения просмотра вы можете. 
‘запустить режим исправлений. Чтобы начать 
проверку, вам нужно в меню АсНоп выбрать 
пункт Зюн Кедтыту $сап или нажать пиктограмму. 
с изображением бинокля. После этого в основ- 
ном окне программы начнут появляться записи 
реестра, содержащие ошибки. Как только про- 
верка будет завершена — можно приступать к 
исправлению. Можно сразу же выделить все за- 
писи и запустить режим исправления, а можно 
работать с каждой записью по отдельности. 


, 


И 


НИ | 


| 


После того как вы определитесь с режи- 
мом исправления, нажмите на правую кнопку 
мышки и в появившемся меню выберите пункт 
Сотес! Зее Веегепсез. После этого на эк- 
ране должно появиться новое окно. В этом ок- 
не вы должны указать диск, на котором следует 
искать варианты исправления (обычно это диск 
С; иножать на кнопку $сап. Программа попы- 
тается найти вариант исправления ошибки. 
Следует заметить, что программа не будет са- 
ма вносить изменения в реестр, а спросит у 
вас разрешения на изменение. 

Освоение этой программы не’ займет у 
вас много времени, и уже через пять минут вы 
будете свободно работать с утилитой. Подку- 
пая простотой, КедНеаег несколько смущает 
‘ограниченными возможностями. Впрочем, если 
вы не ждете от программы ничего, кроме воз- 
можности немного покопаться в реестре, то. 
ВедНеа[ег — как роз для вас. 
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Вот мы и познакомились с несколькими 
программами, которые помогут вам выиграть 
бой у системного реестра. Хочу повториться, 
что перед внесением любых изменений в ре- 
естр нужно сделать его копию или снимок. Это. 
не займет у вас много времени, но поможет со- 
хранить как время, так и данные на жестком 
диске. 

Для начинающего пользователя лучше 
всего подойдет программа Кед@еапег. Во- 
первых, эта утилита имеет русский интерфейс, 
а во-вторых, в ней нет никаких заумных конст- 
рукций — все предельно просто. 

Пользователям же со стажем рекомен- 
дую программу КедНеа(ег, так как она не тре- 
бует глубоких знаний системного реестра, но 
накладывает на пользователя обязанность 
трезво оценивать все возможные варианты ис- 
правления реестра, которые утилита предла- 
гает сама. 

Для тех, кто уверенно редактирует реестр, 
лучше всего подойдет Мопоп еду ЕЧйог, так 
как только эта программа обладает мощной си- 
‘стемой поиска и имеет достаточно инструмен- 
тов для “подробной” работы с реестром. 

Но всем без исключения пользователям, 
решившим начать войну с реестром, необхо- 
димо в качестве секретного оружия держать 
наготове Мопоп Ведну Тгаскег. 

Удачной правки, и... непадучего вам 
реестра! № 


На нашем компакте находятся 


бесплатные версии программ 
ВедНес!еги Везеапег. 


ИГРУШКИ 


ЭЛЬШЕ, ЧЕМ! ПРОСТО ИГРЫ 


| (© зпома!.гй 


технология творчества 


а «1С»: 123056 Москва, а/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел; (095) 


мумии. еат-еуо!ме.сот 
я | СогК 5сгем 


угиги .ратеаиаКе.сот/Яге 
приятной опции приеу 


ствует девайс, имену 
мый дгаррЁ (крюк), 
комый многим еще 


1 1 
СТЕ. Позволяет изобры 
зить полет шмеля, бы 
добраться до отдале 
т р г ной точки без исполь 
ее Ее». | 5 вания своих двоих 


СВ провернуть “папск 
приемчик под назван 
“вентилятор” (скор. 
СОЯ ное вращение вокр 
= одиноко стоящего № 
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Первая версия мода РотКеер появилась в долеком 
1997 году и предназначалась для первой части Оуаке. 
Уже тогда РК зарекомендовал себя как качественный и 
чрезвычайно оригинальный продукт Отлично 
продуманные и оформленные карты, куча нового оружия 


ССС ВСЯ вИсящего объекта]. 
СОСО СИС САСЕЯ истинных маньяков пВ 
хоть раз да не пролетела ваша пуля сутствует режим Н 
Нипипо, в котором фра 


и дополнительных предметов вроде медвежьего копкана, Однозначный “Выбор редакции”, вко- дают только за расчленение трупа сй 
турели или банки с фасолью (употребив которую внутрь, торый добрая (а может, как раз и самая следующим употреблением в пищу гой 
игрок начинал, скожем так, пускать ветры, вследствие  -!. злая) половина редакции отчаянно рубит- вы (не путайте с Неа Нитегз — на ® 
чего мог подпрыгивать до потолка). Версия для @аке 1! Г ся после работы. Забудьте о разлюбимой тарь ничего носить не надо и больше 


рокетнице и читерском В Робкп’ Суп — ной головы за разне подцепишь, а вот 
увас в руках только “рельса” с неограни- жие фраги таскать очень доже можна] 
ченным боезапасом. Любое более-ме- Небольшая рекомендация по выба 
совершенно парадоксальные, вроде, огнетушителя}, | нее точное попадание приводит клеталь- карты: не пытайтесь игроть но болы 
набор отличных карт, дополнительные модели игроков и ному исходу, то есть смачно разрывает сложных картах, иначе трудно будет 
любого врага на сотню маленьких цвет- нить мод по достоинству. Идеальный 
® ных медвежат и ленточки для бескозырок. лигон — большой открытый уровень 
Всяческоя, кок сейчас модно говорить, де аЗдт17 
ВНр://мим.айепсийиге.пе! стратежность отсутствует по определе- Не может не порадовать много 
Официально объявлено о грядущем выходе синглпле- нию — только мясо и ничего, кроме мяса. зие опций, доступных прямо из игры 
ерной Тойа! Сопуегюп под названием Айеп СиНиге — од- | Все, что требуется от игрока — молние- стройке поддается абсолютно все, 
ного из самых масштабных некоммерческих проектов по- 
следнего времени, в работе над которым занято более 


десяти человек, Разработчики обещают сделать из “Кво- || Высший пилотаж — использование рико- 
| шето: он позволяет расправляться с вра- лучаем полнейшее безумие). 


я гом, которого даже не видно. В качестве Рейтинг “Мании”: ПАВ 5/5 


превосходит все ожидания; Огромное количество нового 
оружия, модифицированное старое, знакомые по первой 
части и абсолютно новые предметы (в том числе и } 


| 
многое другое. 1| 
| 


| : 
носная реакция и острый глоз (для под- стоты выстрелов (поставьте 999 и 
слеповатых имеется снайперский режим). дитесь “рельсой”-пулеметом) до ком 


ва рикошетов (и рикошеты на 999 


ки” обсолютно новую игру. Огромное количество новых 
видов оружия, враги с интеллектом ботов, десятки про- 
фессионольно построенных уровней и совершенно но- 
вый мультиплеер. Стоит надеяться, ‘что к моменту появле- 
ния этого номера в продаже на АПеп Сийиге уже можно 
‘будет полюбоваться. 


РВатдопт Егепху 
ммги ЬплсйзоЯ\гаге. сот 
Вторая и последняя радость для по- ‘броня, а при респауне сразу дает 
клонников рейлгана. Существенно изме- пунктов здоровья, что делает пра 
няет “рельсу”, заставляя ее стрелять в де- умерщвления оппонентов не таки 


внр://ЧупатсЗ.датезру.сот/-зрййге сять раз быстрее (в альтернативном ре- легким. В комплекте поставляется 
г Е = = а | жиме стрельбы — в 20 роз). Другое ору- весьма симпатичных карт, одап: 


жие на кортах отсутствует. Однако, не- ныхименно под эту модификацию 

‘смотря на схожую идею, этот мод имеет Рейтинг “Мании”: ВАМИ 4/5 

мало общего с вышеопи- 

санным Сок Эсгему. Це- 

литься здесь совершенно 

не обязательно, да и 
практически невозмож- 

но, так как скорость пе- 
ремещения игрока уве- 

] личена вдвое. За повы- 
В 
& бы приходится платить 
| ‘снижением мощности вы- 
* стрела — снимает 40 хит- 
16. пойнтов против 100 в 
оригинале, либо всего 20 


Вок надоели стандартные карты, а авторские уров 
кажутся недостаточно интересными? Хочется 
что-то свое, но неохота возиться со спожным редакто- ь в альтернативном режи- 
ме. Кроме того, на уров- 


А. Удачное “комбо” — непрерывная стр 
плюс стрейф. Один из основных пр» 


при игре. 


ром Вам поможет модификация... а может, ине модиф 
кация, а редактор. хотя и редактором это не назовешь. 
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ААБдификация Эеде ставит своей 
-ривнести в ОТ элементы геа!-йте 
й. Достаточно заезженная идея, 
>= моей памяти — это первая работа- 
реализация оной. Многие обозре- 
-5и заявили, что З!еде — это СТЕ сэле- 
—оми Соттапа&Сопацег. Странно, 
выводы могут появиться только при 
> беглом знакомстве с модом (в рам- 
прочтения геадте, например) 
Единственное сходство Чеде и ОТ СТЕ 
ействие разворачивается на одинако- 
& картах. А, ну еще игроки разбивают- 
—— На две команды. Цель команд — разру- 
ть сердце вражеской базы, установку 
—55еСоге (калька с режима Оуейоа4 в 
Боске || Теат Агепа). Установка — шту- 
> очень живучая (1000 Вр на единицу 
_Брпле/т/, но без надлежащей оборо- 
— под ураганным огнем команды против- 
ка долго она не выстоит, 
Лирическое отступление. Никакого 
_Ружия или боеприпасов на карте нет 
то у всех игроков на руках имеется не- 
А5торое количество местной валюты — 
Езоугсе Шпиз (ВО). Бабки тут заработы- 
оют на убийствах других игроков, напа- 
ении на их ВазеСоге или просто подби- 
рают с земли, Я знаю, о чем вы уже поду- 
—бли, и спешу огорчить (или обрадовать} 
— оружие на у.е. не покупается. Все го- 
оздо изящней. Игроки стартуют с пол- 
м набором пушек (кроме Эноск Ее, 
А5торой в моде нет вообще), и... 15 па- 
Ронами для Епогсег. Также всем бойцам 
дается некое приспособление, с помо- 
Аью которого можно тратить заработан- 
вые КО. Статьи расходов здесь — пост- 
`Зойка и обслуживание специальных зда- 
ий. Соль модификации — именно в этих 
постройках, Каждое здание стоит некото- 
ую сумму денег, а за дополнительные 
Еложения может быть постепенно усовер- 
шенствовано < нулевого до пятого уров 
‚я. Постройки не бессмертны — еще один 
повод охранять свою базу кок зени 
ока. Итак, вот они. 
'Зирр/ег — инь и янь игрового проца 


са. Именно это зда- 
ние производит по- 
троны для всего ору- 
жия в моде. Но нуле- 
вом уровне оно спо- 


& 


собно затарить игро- 

ка разве что патрона- 

ми для Етогсег или 

В/о РИе, а к пятому — 

любыми боеприпаса- 

ми в любых количест- 

вах. Зиррйег может 

обслуживать только 

одного игрока за раз, 

поэтому в играх с ку- 

чей народу необходи- 

мо иметь несколько “снабдителей“. Оче- 

видно, уничтожение вражеских 

Зиррйегов — неплохая тактика для обе- 
зоруживания противников 

Рготесюг — автоматическая защитная 
установка, аналог Зеггу Суп из Теат 
Ройгезз. На первом уровне способны 
разве что только рассмешить, на пятом — 
настоящоя гроза диверсантов. Однако 
целиком взволить тяжесть обороны на 
плечи автоматики не получится — уста- 
новки не умеют добивать врага. Оставив 
мишени 1% здоровья, пушка переключит- 
ся на следующую цель. Тем не менее, 
Рго!есг, а лучше даже пара-тройка — 
неплохое подспорье в обороне. 

Сототег необходим для увеличения 
лимита Кезоигсе Упйз. Изначально каж- 
дый игрок способен нести только 300 
единиц КО, кождый Сопатег увеличивает 
это число на 50. Кроме того, контейнеры 
являются своего рода стенами, блокиру- 
ющими проход. Еще они автоматически 
чинятся и чинят близлежащие здания, при- 
чем с увеличением уровня повышается 
скорость ремонта. Кучка контейнеров 5 
уровня практически неуничтожима 

/афеаа — безумно дорогая и очень 
хрупкая постройка. Сообщение о начале 
ее строительства появляется у всех игро- 
ков противоположной команды, а строит- 
ся она ох как долго. Зато, если построить 
ее все-таки получится, счастливый строи- 
тель получит в свое распоряжение 
Кедеетег с одной ракетой, сносящей по- 
рядка 3000 вр. 

Конец лирического отступления. На 
первый взтляд игровая механика кажется 
немного громоздкой, но на самом деле 
управление очень простое, а основные 
идеи моментально осознаются и запоми- 
наются. Модификация рассчитана на 
большие толпы игроков — с маленькими 
командами игра даже на небольших кар- 
тах стоновится чересчур заторможенной. 
С больними командами игровой процесс 
становится осмысленным, неторопли- 
выл, +0 при этом динамичным. 


№ 


ИГРОМАНИЯ. 
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Грубо говоря, это простейший редактор, зыполненный на 
движке игры. Называется это чудо СЕ и позволяет пере- 
мешотьпо карте любые объекты, не являющиеся архитек- 


турн! 


я; а именно оружие, боеприпасы, броню и раз- 
личные бонусы. Бегаем: по карте, подходим к нужному 


ъекту и открываем меню, где и указываем, что с этим 
объектом нужно сделоть. Таким образом можно без‘0со- 
бого труда полностью изменить стиль игры на старой 


ычной карте. 


ВНр://Летоигтарз лее аддеч.сот 

ли сайта Теп Роиг Марз порадовали общест- 
плановым апдейтом. Десяток свежих карт, снаб- 
нутыми обзорами, ‘обязательно должны 
непосвященных напомню, что этот 
‘учших ресурсов, специализирую- 
авторских уровней, причем не только 
Ооске ||, но и для Соитег-ЗКе, Зейоцз Зат и его 
40 СазНе У/оНепзет. 


ВНр://имм.р1апечиаке.сот/з4а 
Новые поступления в легендарный $рееЧ Регтоз 
АгсН\е. Именно здесь собираются лучшие демки и ста- 
вятся рекорды. Желающие пронаблюдоть полное про- 
хождение Фиоке | за 26 минут или набор сотни фрагов 
за 120 секунд в обязательном порядке направляются на 
этот сайт 


ВЯр://ч4пт.ерсдатез.сот 
Что придает мультиплееру всех современных ЗО 
Асноп второе (третье, пятое) дыхание? Разумеется, моди- 
фикации, создаваемые фанатоми, Но, как известно, со- 
здание хорошего мода — дело непростое, требующее 


хорошего знания архитектуры движка и умения работать 
ногочисленными редакторами. Разработчики 012003 
явно озабочены долголетием своего детища, поэтому 


предлагают всем желающим горы документации по игре 
на недавно созданном сайте Упгеа! Реуе!орегз Мемогк 
(реверане в сторону Мисгозой с ее МОМ?) 


мимги/. охипгеа!. сот/рпешз.рир?раде=пра 
Мне по долгу службы часто приходится общаться с 
людьми из пгеа-сообщества, и частенько я просто не мо- 
гуих понять. Нет, с антийским проблем У меня вроде нет, 
просто понять тот жуткий сленг, на’котором общаются 
прожженные бойцы нереального фронта, — задачка не из 
легких, Соециольно длятаких, кокя, австролийский ОТ-сайт 
О2Ипгеа!сот разработал глоссарий Шпгеа|-терминов и 
поместил его но всеобщее обозрение. Тем, ктоуверен, что. 
и без него все прекрасно знает, предлогаю загадку — ка- 

кого игрокав ШТ овстролийцы называют "МАЗА"® Съели? 


милилесВ5ро!.сот/нмеаК$ 
+2003 /паех.5 Вт 
За красоту, которую мы видим в 012003, спедует рос- 
плота в виде угрожающе низкого значения #рз. Причем с 
тормозами сталкиваются про 
висимо от 


конфигурации своих железных коней. С 
Теснзроёсот предлагает руководство по оптим 
ЖЗ, зотрагивающее огромное количество ксх я 


и скрытых настроек 


мили. р1апетипгеа!.сот/пёК 


онн в, в 


ИГРОМАНИЯ ) 


новости № 


ра. Помимо уровней, Мск предлагает учебники по раз- 
‘работке собственных арен. Это тоже уже приелось, та- 
кие \\юпаГы пишут в последнее время все кому не лень, 
даже если сами-то Упгес!ЕР в глаза не видели. Но основ- 
ная фишка ресурса — возможность заказать эти руко- 
водства на СВ вместе с кучей примеров и — внимание — 
видеокурсом на тему левелдизайна! Счастливые облада- 
тели кредиток могут бежать оформлять заказ, остальным 
‘остается ‘только ‘стиснуть зубы и учиться по ‘старинке. 


мумим/.тас тйта.сот 
/йр1ауагие2.рьр?агне=305. 
Помимо киберспортсменов и обычных игроков, 
112003 привлекает огромное внимание людей, “снимаю- 
щих” фильмы на игровых движках. Сайт пас ийта.сот, 
как раз и посвященный этой теме, проводит кроткий об- 
зор возможностей (2003 в области цифровой кинемо- 


тографии. Кроме ИТ2КЗ, рассмотрению подверглись 
ооп |, а также пара пакетов трехмерного моделиро- 
вания типа Маус. 


мии. ипгеа!.сот 
ех Шпгеа! и ОТ повлек за 
собой разработку сразу нескольких разноплановых 
проектов на разных платформах. Упгео! 2, 12003, 
\Шпгеа! У/атоге, Упгеа! Спатрюпз р 
список пополнится еще не одним названием. 


Ток уж получилось, что ус 


думаю; этот 
Ерю 


батез сделоли красивый ход — соброли ссылки на все 


официальные сайты игр своей вселенной на одном лег- 
ко зопоминающемся портале с современным и стиль- 


ным интерфейсом: 


млигм/. сзсетта!.сот/а!/а!.рвр?805 


Мэппер Зоир в 
'Че_эитрзопз. В чем ве 


прочтите еще раз название 


изюминка — объяснять не нужно. 
ультяшная графика “Симл- 
в Настроение у тех, кто 


сонов” сделана на пять с 


захочет на ней поиграть, через несколько минут станет 


исключительно приподнять если вам скучно, 


качайте карту по данной выше ссы 


спождайтесь 
миром Спрингфилда. 


ВЯр://Бос.айасе.сот/ 

Вышла новая версия известной та Вгайз о Сотфо! 

И ничем бы он не был примечателен, если бы не и 
рать чуть ли нё во все лу коды для На Ше. ау о! 
Оеео!, ЕгопНте Рогсе, Ргеагтз и, е Соитег- 
Энке — вот послужной список удачливого БОТ 


(Скачать бота можно.по вышеуказанной 
взять снашего компакта. 
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В последнее время я частенько жалу- 
юсь на отсутствие оригинальности в появ- 
ляющихся мутоторах. еде стол настоя- 
щим бользамом на душу — это действи- 
тельно свежоя интересная идея. К несчас- 
тью, насладиться модом смогут немногие — 
‘для хорошей игры нужна немаленькая сво- 
ра единомышленников, ибо текущий релиз 
не поддерживает ботов. Вернее, они есть, 
и доже бегают и стреляют в ВазеСоте, но 


здания строить не умеют, и посему бы: 
становятся легкой добычей 

Оригинальность модификации в лю 
бом случае заставила бы меня поставит 
еде высокий болл, но, к счастью, овта 
не поленился ктому же и достойно реал 
зовать идею. Поэтому недрогнувшей р 
кой и с родостью ставлю Зеде мака 
мальную оценку. 

Рейтинг “Мании”: МАНИ 5/5 


Скрипты, делающие вас сильнее 


(Скрипты, как вы, наверное, знаете, — 
очень полезная штука, особенно когда 
так хочется делать что-то лучше и быст- 

перника. Одни относят их к разря- 
ду читерства, другие — к вещам, чертов- 
ски облегчающим жизнь. Провы и те, и 
другие; существуют команды как из пер- 
вой группы, так и из второй. Некогда в 
ужасно далеком 12001 номере мы упо- 
минали про чит-скрипты — сегодня же, 
после солидного перерыва, мы снова 
возвращаемся к теме скриптов. Провда, 
на этот раз затронута будеттема “облег- 
чения жизни”. Посмотрите и хотя бы раз 
да попробуйте. Это стоит того. 

Примечание 1. Чтобы все команды 
полноценно функционировали, их нужно 
занести в конфиг-файл. Делается это так: 
создается текстовый документ с любым 
именем и расширением ‚#9 (к примеру, 
1дготапю_п/е222.с®), открывается и ре- 
дактируется; после этого в пусковом яр- 
лычке прописывается команда “+ехес 
1дготапта_п/е222.с19”. 

Примечание 2. Всякие комментарии 
будут даваться курсивом. Их в конфиг 
вносить не надо. 

Скрипты покупок 

Данная группа команд позволяет быс- 
тро покупать все необходимое. Под не- 
обходимым подразумеваются наиболее 
используемые предметы. 

1. Потроны и граната 

Этот скрипт позволяет купить патро- 
ны и какую-нибудь гранату. Поскольку 
это первый блин, постараюсь хорошень- 
ко его прожарить, чтобы у вас он не вы- 
шел комом. 


Это строка “покупает” патроны игра- 
нату. Командой айаз мы открываем 
скрипт, вместо ррр вы можете написать 
что угодно. В кавычках идут простейшие 


команды любого конфига. 


Тут мы просто “сажаем” на клави 
ЕЗ выполнение скрита. Вместо *ЕЗ* м 
но поставить любую другую кнопку. 

2. Полная обойма пистолета 

Тут все понятно: скрипт наполн 
обойму пистолета до отказа или пока 
нег хватит 


3. Полная обойма для первичне 
оружия 

А этот скрипт наполняет магазин 
товок, шотганов, автоматов, кото 
имеют неосторожность находиться у 


4. Покупка всех гранат 
Этой командой вы покупаете все 
наты нажатием одной клавиши. 


4. Покупка любого оружия 

Эти скрипты покупают любое 
по нажатию: одной клавиши (с п 
ми). К примеру, вот ток мы покупае 
\И5Р ТасНса!: 


[Внимание! Все последующие 
ты, дающие возможность по! 
чие пистолеты, шотганы, авта 
снайперские винтовки, — ждут 
компакте в разделе Реай тей] 

Продолжение следует. 


'Снайперка (Мазег КМе у зсоре). И 
—— вы опять не увидите ничего знакомого, 
РАкие это предназначено только для 
РА-Них дистанций. В ближнем бою оно 
к... Но давайте все по порядку. 
ВЕойма 10 патронов. Убойная сила — 90 
о; попадание в голову — смертельно. 
--тие “скорострельность” к ней непри- 
мо. А теперь о всяких годостях, кото- 

нам преподнесли разработчики. Га- 
Е. номер один: снайперка стреляет 
о только при включенном зуме. Без 


ойдя вплотную. Гадость номер дво: 
— любом передвижении зум тут же от- 
А ечается. А при включенном зуме спра- 
мы! видим медленно уменьшающуюся 
—5сную полоску. Это индикатор тряски 
цела. Чем он меньше, тем меньше тря- 
Е. прицел, правда, точность выстрела 
р того не меняется. После кождого вы- 
ла индикатор опять появляется, а 
льба при большом зуме очень за- 
днена; если вы стреляете при очень 
ьшом зуме, старайтесь стрелять в го- 
—-5у. Кок правило, второго шанса не бу- 
= снайперы-^отцы” обычно 
ляют с минимальным зумом. С ним 
—ожнее попасть в цель, зато она хоть из 
у не теряется. И у вас есть шанс сде- 
ь второй выстрел. Самое главное для 
йпера — не дать себя обнаружить. 
наруженного снайпера обычно расст- 
ивают при помощи артиллерии и пан- 
фоустов. Так что старайтесь после 

ых пяти выстрелов менять позицию. 
Снайперка — довольно сложное ору- 
‚ но зато один хороший снайпер, если 
—= правильно выбрал огневую точку, мо- 
уложить целую команду врагов. Поэто- 
запоминайте, где на картах располо- 
Е. снайперские гнезда. Кроме того, 
_айперы могут охранять двери, отстрели- 
Роть инженеров, закладывающих/обез- 
-реживоющих динамит, держать проходы, 
Эк и “веномщики”. Кстати, снайперка и 

“звеном” составляют очень хороший дуэт. 


Тактическое руководство, часть третья 


Фаустпатрон (РапсегРауз!). Прямое 
попадание или разрыв снаряда в не- 
скольких шогах от цели оканчивается для 
нее фотольным исходом. Ну а если раз- 
рыв произошел немного подальше, дело 
может обернуться просто тяжелым ране- 
нием — враг упадет и будет звоть медикс. 
Если еще чуточку дальше, то взрывной 
волной снимет пару десятков хитов и 
сдвинет немного в сторону. Короче, шту- 
ка убойная и требующая осторожного 
обращения 

Вы можете нести четыре “панцера” 
как максимум. Но это не значит, что все 
четыре можно разрядить за одну секунду. 
Прежде чем выплюнуть гранату, “панцер” 
немного тужится и только потом произво- 
дит выстрел, Следующий выстрел можно, 
сделать не раньше, чем через 30 секунд. 

(Стрелять следует не прямо во врога, 
а в стены или пол (землю] рядом с ним. В 
ближнем бою “панцер” использовать 
опасно — как правило, вы убиваете еще 
и себя. К тому же “панцер” жутко тяже- 
лый, и передвижение сним сильно замед- 
ляется. Зато одной ракетой можно уло- 
Жить столько народу, сколько поместится 
в радиусе поражения. Отсюда вывод: 
лучшая мишень для “панцера“” — вражес- 
кий респаун. Только не стреляйте сразу в 
только что возродившихся врагов, Дело в, 
том, что после респауна любой ново- 
рожденный боец в течении пяти секунд 
неуязвим. Так что подождите немного, а 
потом выстреливайте гранату в самую 
большую кучку врагов. Четверых зоволи- 
те точно — а это как минимум треть ко- 
манды. 

“Панцеры” применяются кок в атаке, 
так и в защите, но советую перед выстре- 
лом крикнуть: “АВЕ п №е Бо|”. Тогда, ес- 
ли кого из своих убьете, можете так и ска- 
зать — мол, я предупреждал. Не стоит 
также забывать, что “панцерфаусты” об- 
лодают стопроцентной точностью. Гра- 
ната полетит точно туда, куда вы ее по- 
‘слали, и никуда больше. 

Продолжение следует. 


Ча [| 

ь ак: й 

ь джедая. Часть И 

таки хилой сущности). А вот когда дойдем 
ро 
полной! 


Как известно, лучшее оружие то, ко- 
Горого нет у врога. Авторы }е9! Киа! 2 
эвно знакомы с этим мудрым изречением. 
Кождый джедой владеет четырьмя уни- 
кольными Силами, которые зависят от 
Чвета его кармы. Проявления Сил обеих 
сторон схожи по своему действию. Вот 
голько навыки у светлых сил откровенно 
лабы. Поэтому навыков светлых сил мы 
лишь слегка коснемся (но все-таки попы- 


Агнцы 
"Светлые джедаи, очевидно, регуляр- 
но прочищеют свои чакры. Им бы в факи- 
ры да народные целители податься, а не 
мечом махать. Судите сами: абсолютно, 


РЕАТНМАТСН 


Внр://аЕЬ5атК.пе /СРЕМоме. р, 

Летний чемпионат СРЕ привнес немало приятных мо- 
‘ментов в жизнь каунтерстрайкеров, Одни одержали не- 

ло побед, другие порадовались за выигравших сооте- 
чественников, третьи просто поучились играть у “отцов”. 
А один умелец по имени Мего создал видеоролик с запи- 
сями сомых интерееных моментов игр, интервью с орга- 
низатороми и участниками и прочими знаменательными 
‘событиями. Ролик весит немало — целых 125 Мб, но для 
людей с быстрыми линиями это не будет помехой. Ска- 
чайте; это действительно интересно. 


Эо9 


мумии. с5.аБ.ги/Ше5/сзраК$ 
/с5-БахагсИрва$ 1.21 р, 

Давно никто нас не радовал хорошими свундпаками 
для С$5. Теперь повод для ликования есть — Те Вагаг 
представили свою версию звуков для Соутег-ЭКе, кото- 
рая, цитирую, “поможет по-новому взглянутьна С5". Ка- 
чать по вышеуказанной ссылке, 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
КЛУБЫ РОССИИ 


БАЗА ДАННЫХ ПО КЛУБАМ 
НА КОМПАКТЕ 


Товарищи читатели, перестаньте присылоть, 
рекомендации сортировать клубы в нашей 
сводке по городам. Мы уже давно все рассор- 
тироволи, С этого момента принимаются дру- 
гие предложения, а советы по сортировке — 
снимаются с повестки. = 

Жители Челябинска, не спите, В вашем го- 
роде появился еще один игровой клуб, в кото- 
ром можно показать другу не только кузькину! 
мать, но и кто в “Контре“ настоящий папка. На 
700МН;, конечно, в пгеа!'2003 не погоняешь, 
но вотв третий ОцаКе или ОТ — вполне; Так что 
бегом на улицу Островского занимать места, 
Более подробную информацию о клубе смот- 
рите на нашем компакте. 

Влодельцы клубов, продолжайте присылать 
нам информацию о себе! Если ваш клуб в свод- 
ке не представлен, напишите на адрес 
орекоК@оготата.ги и проинформируйте нас 
о своем существовании. Какая именно инфор- 
мация ном требуется, вы можете прочесть на 
компакт-диске, ей С 


энергии из одного места в другое и на 
превращениях энергии в жизненную силу и 
обратно. Прям универсальные насосы ка- 
кие-то. И чему их только в школе джедой- 
ской учат... Ну да ладно — все равно толку 
отэтих превращений мало. А жить-то хочет- 
ся! Несмотря на поклеп, который я только 
что возводил на Силы Света, даже из их 
врожденных навыков можно сколотить не- 
плохую оборону. Именно так, потому что 
удел светлых — обороняться. 


(Сила Обман разума делает вашего дже- 
дая невидимым для противников на некото- 
рое время. С одной стороны, Сила-то по- 
лезная, но вот неспортивно все это. Кроме 
того, если противник обнаружит, что его лу- 
пит некий невидимка, он, скорее всего, пус- 
тится удироть со всех ног. Представьте себе 
карту, по которой десяток падованов уди- 
рают от гипотетического злодея. Прям мас- 
карод какой-то, а не серьезное побоище 

А вот Силу Поглощения так просто 


Джедай включил Защиту, но 


‘мясорубке это ему мало поможет. 


сбрасывать со счетов не 
стоит. Этот навык воспри- 
нимает силовые атаки про- 
тивника и перерабатывает 
их в энергию принца. И 
принц у нас преврощается 
в ходячую электростанцию. 
(Сила Поглощения замеча- 
тельно работает в тандеме 
с Лечением. Тактика выгля- 
дит следующим образом: 
противник отакует вас ме- 
чом, вы лечитесь, он атаку- 
ет вас Силой, вы не только 
не получаете урон, но и 
приобретаете 
тельную энергию, которую 


дополни- 


тратите на... правильно, на 


Самая полезная Сила у светлых — это, 
конечно, Лечение. Суть навыка проста до. 
безобразия: некоторое количество энергии 
переходит в жизненную силу. Во время это- 
го процесса в полном соответствии с зако- 
нами физики часть энергии теряется, Кроме 
того, скорость пополнения здоровья зави- 
сит от степени прокачки навыка у джедая. 
Вот, кажется, и все, что можно было бы ска- 
зать об этой Силе — если 6 не тот зловред- 
ный факт, что одновременно махать мечом 
И лечиться джедаи не умеют. Доподлинно, 
неизвестно, глюк ли это движка или такая 
фишка от разработчиков, но вам придется 
оставить игры с мечом хотя бы на секунду, 
иначе излечение может и не состояться 

Единственный рецепт применения этого 
навыка звучит так: экономьте энергию и по 
возможности не используйте ее на другие 
Силы. В критические моменты начинайте от- 
ступать и одновременно пополняйте запас 
здоровья “до пупка”. До восстановления по- 
ловины кружка энергии в баталии лучше не 
ввязываться: в решающий момент драгоцен- 
ной суспензии может и не хватить. Джедай, 
соблюдающий эти нехитрые правила, ста- 
новится практически бессмертным. 

(Сила Защиты отрожает все физические 
‘атаки противников — но в обмен на вашу 
энергию. Все вроде бы прекрасно, да вот 
только энергия при включенной Защите убы- 
вает до нуля за считанные секунды, зачас- 
тую даже до непосредственного контакта < 
врагов. Единственная тактика использова- 
ния: включайте Защиту тогда, когда локоль- 
ная дрока уже зовязалась. Новички часто 
включают Защиту тогда, когда противник 
уже, казалось бы, близок. И в этом их основ- 
ная ошибка! Пока Защита действительно 
понадобится, пройдет несколько секунд, а к 
тому моменту энергия уподет до нуля. И ни- 


лечение. И так по кругу 
Только почаще применяйте обманные мане- 
вры, иначе противники быстро сообразят, 
что с Силами к вом лучше не подходить. Ро- 
зобравшись с пантеоном светлячков, перей- 
дем к проклятью рода джедайского. 
Козлища 


‚ как варе! 
кинула их! Вы ытягива! и. 


ыы Противники покра 


_ Еще бы — Сила 

улит форева. 
Темные джедои предпочитают грубые 
силовые приемы. В их арсенале все методы 


‘святой инквизиции, кое-что из гестаповских 
секретов и тысячи зогубленных душ 


аснели, 


Сила Хватки — явно из загошника инкви- 
зиторов четвертого тысячелетия. Удушение 
противника — это по-нашему. Однако Сила 
проявляет себя только на третьем уровне 
мастерства. Если вы недопрокачоли Хватку 
— оно практически бесполезна. В целом, это 
отличная ударная Сила. Но я рекомендовал 
бы вам такую токтику ее применения: лучше 
добивать ею противника после затяжного, 
боя, когда вы абсолютно уверены, что у него 
осталось процентов дводцоть от его Силы. 
Для прямого удара она мало подходит. 


еные раки. 


После публикации первых ста- 
тей цикла на редакцию обрушил- 
ся настоящий смерч, состоявший 
сплошь из ваших писем. Приятно, 
что вы не только спрашиваете, но 
и советуете, делитесь своими ко- 
‘ронными тактиками. Вот одну из 
них я и хочу представить внима- 
нию публики. Ее разработал наш 
постоянный читатель из Воркуты 
— Мопотай. Дадим ему слово. 

При разборках на мечах на от- 
крытых территориях (где есть мес- 
то, чтобы развернуться) можно 
применить следующий финт: бе- 
гите прямо на противника, а когда 
подбежите почти вплотную, ата- 
куйте и делайте сальто вперед 
(как это сделать, мы писали в од- 
ной из прошлых статей — прим. 

ред.). Джедай подпрыгивает, от- 
талкивается ногами от груди про- 
тивника и при этом бьет ‹ ‘его мечом 
(нанося существенный ) рон), де- 
лает сальто назад и приземляется 
‚на ноги. ‚ Противник в в это время от- 
летает и и подает. А пока он встает, 
| можно успеть `рубануть его еще 


ОХ 


раз! 


Самая мощная Сило в арсенале Темных 
Вытягивание. Мановением руки темный 
джедой вытягивает из противника энергию и 
ится: Су- 
перполезноя вещь! Одно- 


за счет этого ле 


значный мостков. Всю такти- 
ку поединка можно постро- 
ить только вокруг этой Силы. 
Сначала 


вы развиваете 


стоку по стондортной схе- 


‘ме. Вкской мент ваши 
хитпойнты 


70% — 
тактику 


подоют ниже 
самое время менять 
Тотчас прекращой- 
те нападать, отступайте и 
применяйте но противнике 
Вытягизание. При этом враг 
должен все время остовоть- 
пе зрения. Кок 
кие здоровье вос- 


ся у в9с в по, 
только = 
становится, молниеносно 
‘атокуйте Противник прак- 
тически обескровлен — он 
не может применять Силы, потому что у него 
попросту нет на это энергии. Добить его — 
дело нескольких секунд. И тут как раз приго- 
дятся добивающие Силы, такие как Хватка 
или Молния. Если противны 
чий, просто повторите 
ста на этом свете, и пусть костры Ада станут 
ему очищением... 

Молния — основноя отокующая Сила 
темных. Ей удобно добивать противников, 
доведенных до ручки Вытэгиванием. По воз- 
можности прокачивайте эту Силу по макси- 
муму. На третьем уровне мастерства Мол- 
ния может поспорить по убойной силе с на- 
шим любимым приемом светового меча — 
секир-башкой. 


попался живу- 
весь цикл. Нетему ме- 
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—ИГРОВААННИЯ- 
ПЕНН 


Последняя Сила в арсенале темных — 
Ярость. Последняя как по номеру, ток и по 
значению. Казалось бы, все просто замеча- 
тельно: джедай получает почти двукратное 
преимущество нод своими противниками. 
Но за это приходится расплачиваться жиз- 
ненной силой. Разумная расплата? Да как 
бы не так! Вы и оглянуться не успеете, как 
воша жизнь окажется у зловещей отметки в 
1%. Пусть Ярость вас не доконает, зато ос- 
тавшийся процент с превеликим удовольст- 
вием снимут противники. К тому же за ко- 
роткое время действия Силы вы не успеете 
почувствовать себя суперменом. Итог — не 
употребляйте наркотики и стероиды, они 
вредят кислотно-щелочному балансу. 

На этом советы по тактике применения 
Сил заканчиваются. Как вы видите, среди 
них есть и полезные, и бесполезные, и архи- 


ТАКТИЧЕС 


Ориентирование на местности 

В Ореганоп НазНром! существует два 
уровня сложности: Сафе! и Увегоп. На 
уровне Саде! проблем с ориентированием 
на местности не существует — все как в дет- 
ском содике, и местоположение на карте 
покажут, и коллег по отряду отметят. А вот 
‘для эффективной игры на Уе!егап (обычно 
практически все мультиплеерные поединки 
проходят именно на этом уровне сложнос- 
ти) необходимо освоить простейшие навыки 
ориентирования на местности 


нужные проявления. Но вот 
беда — на все Силы очков 
опыта не хватит. Значит, 
придется сделать нелегкий 
выбор. У профессионалов 
уже есть свои “конфиги”, ус- | 
тоявшиеся традиции, в соот- ® 
ветствии с которыми они от- 
дают предпочтение тем или 
иным Силам. Благодаря уни- 
кальной системе генерации 
персонажа в Ж2 количество 
вариантов разносторонне 
развитых джедаев просто 
огромно! Как сделать про- 
вильный выбор? Вот об этом 
вы и узнаете в следующей 
части цикла стотей о К2. Да 
пребудет с вами Сила! 


КОЕ 


ем карту, если она вам неизвестна, обяза- 
тельно нужно изучить, Постарайтесь запом- 
нить все значительные объекты в предпола- 
гаемом районе боя. Обратите внимание на 
господствующие высоты, 
пункты. Изучите ландшафт местности. Дело- 
ется это с помощью коричневых на земле и 


леса, населенные 


синих в водоемах линий: первые обозначо- 
ют высоту, вторые — глубину. 

Начиная игру, следует первым делом оп- 
ределить свое местоположение. Для этого 
нужно привязаться к местности: найти на 


Вошими гловными инструментами для 
ориентирования будут карта, компас и ча- 
сы. Карта в ОЁР (рис. 1) практически во 
всем аналогична реальным картам местно- 
‘сти, Имеется две сетки — мелкая, где сторо- 
на квадрата равна 150 метром, и крупная, 
каждый квадраткоторой содержит 100 мел- 
ких квадратов. Все квадраты имеют буквен- 
ные обозначения — учитывайте это, когда 
|} будете сообщать командиру и однополча- 


та ‚ам о своем местоположении. Перед бо- 


карте объекты, 
окружающие 
вас в игре. Для 
начала ищем 
большие ланд- 
шафтные объек- 
ты; моря, водо- 
емы и горы. Это 
позволит вычис- 
лить приблизи- 
тельное место- 
положение на 
карте. Дальше 
приходит 
редь 
ных пунктов, ле- 


оче- 
населен- 


сов и дорог. Это 

позволит вычис- 

лить местополо- 

жение в пределах двух-трех кводротов. Ну и 

наконец, если есть возможность, то следует 

привязаться к мелким объектам вроде от- 
дельных деревьев и камней. 

Кстати, если недалеко от вас имеется 
населенный пункт и есть время на то, чтоб 
совершить небольшой турпоход до его гра- 
ниц, — определение местоположения зна- 
чительно упростится. Через места массово- 
го проживания людей в ОЁР обязательно 
проходят дороги, при этом на въездах в по- 


руководство 


селки всегда размещаются таблички с на- 
званием. Остается только найти одноимен- 
ный населенный пункт на карте (там они все 
подписаны) — и все, поздравляем с удачной 
привязкой 

Если после привязки к местности вы ре- 
шили переместиться на большое расстоя- 
ние (а в условиях боя вы это непременно ре- 
шите), то обязательно зопоминайте но- 
правление, в котором вы двиголись, и прой- 
денное расстояние — это значительно об- 
легчит повторную привязку 

После привязки к местности можно при- 
ступить к проклодыванию маршрута по 
ориентирам. В вашей голове маршрут дол- 
жен “выглядеть” примерно так: добираемся 
до поселка на севере, проходим его по цен- 
тральной улице, сразу на выходе поворачи- 
ваем нолево, доходим до начала склона и 
разворачиваем там пулеметную позицию. 
Также неплохо научиться прокладывать 
маршруты для других бойцов и самим хо- 
дить по маршрутам, проложенным другими 
бойцами 

Теперь перейдем к компасу и часам 
(рис. 2), Каждому бойцу ОЕР полагается не 
только сухпаек и комплект свежестиранных 
портянок, но и персонольный дисковой ком- 
пас. Диск компаса вращается вокруг своей 
оси. На него нанесены обозначения сторон 
света (большая желтся стрелка — север, \\/ 
— Зопод, Е — Восток, $ — Ю\), а также гра- 
дусы (ва 0 взят север, всего же гродусов, как 
ивлюбой окружности, 360). Кроме того, на 
корпусе есть неподвижная черная стрелка, 
которая покозывает сторону света, в на- 
правлении которой вы движетесь. Компас] 
может быть полезен, чтобы запомнить но- 
правление движения. Впоследствии это зна- 
чительно упрощает привязку к местности. 

Теперь — часы. Очень часто командир, 


РЕАТНМАТСН 


=. 


конечно, в нем приняли участие финалис- 
ты российского УУСС 2002, в том числе и 
новоиспеченная звезда российской @иаКе 
3 сцены юный с58-Соойег. К сожалению, 
особых успехов в игре по Интернету нашим 
ребятам достичь не удалось — сказывается 
малый опыт игры с пингом выше обычного. 
Победителем вышел голландский кибер- 
спортсмен #22, обыгравший в финальном 
шведского — игрока 
[ЕУЕ]Ра27-а. Россиянам пришлось довольст- 
воваться лишь четвертым и пятым местами. 


$+$ 


Киберспорт становится поистине все- 
мирным явлением, покоряя все новые и но- 


противоборстве 


вые горизонты, На днях пол последний бас- 
тион — в среднеазиатском регионе прошли 
первые соревнования по Сууаке 3. Выясни- 
лось, что эта игра довольно популярна в 
Иране: чемпионат собрал аж 32 человека, 
что, согласитесь, весьма неплохо для пер- 
вой попытки. Победа досталась игроку сни- 
ком [О М]-Уурте. Что ж, начало положено 
— и, как знать, быть может, совсем скоро 
арабские страны порадуют нас громкими 
победами своих представителей на между- 
народных соревнованиях. 


Вечер, клуб, Сиаке, ОМЗ... Несутся на- 
встречу коридоры, в ушах стынут дикие во- 
плижертв геноцида, квадовая синева засти- 
лает глаза, а кровавые ошметки от разо- 
рванного ракетой врага вновь пробуждают 
в душе позабытое чувство глубокого мо- 
рального удовлетворения от восстановлен- 
ной социальной справедливости. За спиной 
маячат два юных дарования — местные че- 
тырнадцатилетние “отцы”. “Что это?” — 
спрашивает один. “Не знаю. Похоже на 
Боом... А че так быстро-та все?” “Иди, иди, 
мальчик, тут не подают” — бросает разго- 


Наши бывшие соотечественники, а ны- 
не соседи украинцы вслед за россиянами 
провели отборочные игры в рамках \/ой4 
(СуБег батез 2002. И пусть размах этого 
турнира был далек от грандиозных мос- 
ковских отборочных, мероприятие прошло 
весьма успешно, а игроки остались до- 
вольны организацией. В соревнованиях по 
Соутег-5+9Ке победа досталась клану 
НР.хсб из Днепропетровска, лучшим игро- 
ком в СиаКе 3 стал одессит зО.СНр, ну а 
приз за стратегическое мастерство в 
звагСгай получил УоСС/Миуапа из Симфе- 
рополя 


$+Ф 


Один из самых известных российских 
кланов, юге, одержавший в этом году не- 
мало достойных побед на престижных ев- 
ропейских чемпионатах, отпраздновал 
свой первый день рождения. Год назод эта 
команда появилась на свет, отделившись 
от клана ©58. В честь этого знаменатель- 
ного события в одном из московских клу- 
бов была устроена вечеринка, где ребята 
провели несколько показательных матчей 


Присоединяемся к поздравлениям! 


КИБЕРСПОРТ 


ряченный тиммейт, насаживая на луч шаф- 
та очередного вражину. Бой, которому не 
видно конца, продолжается. ОиаКе жив, 

Совсем недавно папа Оуаке отпразд- 
новал свое шестилетие. Игры такого возра- 
ста, еще не канувшие в реку забвения, лег- 
ко пересчитать по пальцам. Да и то — их 
признают скорее за жителей дома преста- 
релых: посмотрите, дескать, вот с этого мы 
начинали... Для большинства нынешних иг- 
роков @иаКе — всего лишь далекая часть 
истории, нечто давно ушедшее, почти поза- 
бытое. 


После катастрофической неудачи на 
ОаКесоп'2002 американский топовый иг- 
рок Гего4 принял решение сменить обста- 
новку и попробовать свои силы на новом 
поприще. Первым шагом стало его участие 
в чемпионате по РгоМоде, где Хего4 даже 
удалось пробиться в финальные игры, А не- 
давно мир облетела весть, что бывший чем- 
пион официально вступил в один из амери- 
канских УМагСгай 3 кланов. Эх, что время 


делает с людьми 
$+$ 


Через месяц после окончания 
ОуаКесоп’2002 сайт Спайепде-ТУ обновил 
рейтинг профессиональных кибератлетов 
планеты. Из рейтинга явствует, что наиболь- 
ших успехов за свою геймерскую карьеру 
добился знаменитый Гоа, выигравший в 
общей сложности 168.470$. Следом за ним 
держится недавний аутсайдер Геко4 — 
107.800$. Примечательно, что третье место 
до сих пор сохраняет давно отправившийся 
на покой ТигезВ, его результат — 71:000$, 


Фотографии предоставлены порталом 
СуБеав!ги. 


Да, популярность первого @уаке ни- 
как не может сравниться с нынешними ли- 
дерами онлайновых пространств — 
Соитег-5{1Ке или @уисаке 3. Но, вот пара- 
докс, количество фанатов игры по всему 
миру почти не уменьшается с течением 
времени. Более того, наряду с седыми ве- 
теранами, начавшими карьеру еще в па- 
леозое, в игру приходит множество нович- 
ков, многим из которых по 16-18 лет. Ухо- 
дящим в историю игрокам С!ап 9 каза- 
лось, что с их уходом умирает сама игра 
Но на место старых героев приходит но- 


кучаешь по звёздам? № 


звёзды — опасные игрушки. Озаряемые 
х холодным светом миры раздирают 
зовавые конфликты, и самые жестокие 
зойны гремят на окраине Галактики. 
Там, где за богатые ресурсами районы 
‘ражаются могущественная корпора- 
зия и колонии вольных поселенцев. 


таешь вновь сесть за штурв 
осмического корабля? Значит это твоя игра! 


боевого 


Окунись в водоворот захватываю- 
щих приключений и кровопролитных 
сражений. Где как не здесь найдется 
лучший шанс стать героем? А уж хо- 
рошим или плохим... Какая к чёрту 
разница? Ведь главное - кто смот- 
рит сквозь прицел лазерной пушки. 


МОУАЕОВТС 


мми. помато тс. ги 


КИБЕРСПОРЕ 


вое поколение, принося в ОцаКе\Мопа 
новую жизнь. 

Онлайновые лиги по ФиаКе\\/оПа, стар- 
товавшие несколько лет назад, отсчитыво- 
|ютуже пятый сезон, а их руководство до сих 
пор вынуждено проводить отборочные со- 
ревнования — настолько велико число кла- 
нов, рвущихся принять участие в играх. В 
Швеции, по праву считающейся киберспор- 
тивной Меккой, популярность ФиаКе\/ой4 
вполне сравнима с популярностью @иаКе 
3, а многие знаменитые ныне кибератлеты 
начинали свой профессиональный путь с 
первоквакерских кланов. Наряду с онлай- 
новыми соревнованиями регулярно прово- 
дятся и локальные турниры. Для примера 
скажу, что на прошедшем этим летом швед- 
ском чемпионате @НЬАМА победители по- 
лучили в качестве призов по компьютеру 
современной конфигурации. Не так плохо 
для “умершей игры", а? 

Итак, что же такое современный 
Оуоке? Не буду утомлять читателя истори- 
ческим экскурсом — на это, увы, журналь- 
ных полос не хватит. Мне просто хотелось 
бы кратко рассказать, что представляет со- 
бой эта игра на сегодняшний день, чем жи- 
вут ее многочисленные поклонники и в чем 
заключен мистический секрет нестарею- 
щей популярности Сиаке\\/ой 9 

Для незнакомых с терминологией пояс- 
ню; ОиаКе\\о!4 — сетевая версия Саке, 
разработанная специально для онлайно- 
вой игры и несколько лет как ставшая все- 
общим стандартом. Благодаря гению Дэви- 
да Кирша и Джека Мэтьюса игроки со все- 
го мира получили возможность проявить се- 
бя в сетевых побоищах и показать свое ма- 
стерство всем и кождому на этой планете. 
Первоначально Слиаке\М\/о!а был предназ- 
начен только для игры через Интернет. Од- 
нако благодаря российскому программис- 
ту Топ, модифицировавшему серверную 
и клиентскую части игры, мы имеем возмож- 
ность без особых проблем запустить и ло- 
кальный сервер в любом компьютерном 
клубе. Более того, не так давно одиночный 
режим игры также был восстановлен в пра- 
вах, и теперь поклонники @иоке\/оп4 мо- 
гут не только потягаться силами друг с дру- 
гом на Чеата!еВ-картах, но и вволю пого- 
нять злобных монстров и вновь встретиться 
со старым знакомым ЭВуБ-Модиго!в. 

Многие считают, и я склонен с ними со- 
гласиться, что тимплейный режим 
@уаКе\\/ойЯ остался непревзойденным как 
в плане играбельности, так и в плане стра- 
тегического мастерства, необходимого для 
победы. Действительно, если мы посмотрим 
на тимплей в Ооаке 3, то нетрудно заме- 
тить, что революционных изменений по 
сравнению с предшественниками в этой иг- 
ре не наблюдается. И если 
ОцаКе\\/ой9 есть сочетание личного мас- 
терства игрока с грамотными командными 
действиями, то в Суаке 3, увы, на первый 
план выходит индивидуальный уровень 


тимплей 


стрельбы, по крайней, мере на большинет- 
ве карт. Этот фактпризнаюти сами поклон- 
ники Оуаке 3. 

Ранее считалось, что ОцаКе\\ой4 до- 


вольно недружелюбен для начинающих 


игроков. Говорили, что здесь играют только 
маститые профи, а всем остальным путь за- 
казан. Что ж, когда-то это действительно 
было так, и по этой причине приток свежей 
крови был довольно ограничен. Любой но- 
вичок, зайдя на сервер, по первости мог 
служить лишь чучелом для избиения, а уж 
шонсов набрать хотя бы один фрог, пусть 
даже случайно, у него не было — настолько. 
опытны были ветераны. Сейчас в этой игре 
тоже не найдется места тем, кто ищет лег- 
ких путей. Но Оиаке\Мой4 идеален для тех, 
кто любит подолгу оттачивать свое мастер- 
ство — возможности для саморазвития в 
этой игре практически безграничны. Для ко- 
го-то это недостаток, для кого-то — весо- 
мое достоинство. В то же время вышедшие 
недавно программные продукты и различ- 
ные дополнения позволяют заметно облег- 
чить жизнь неискушенным игрокам, предо- 
ставляя возможность довольно быстро ос- 
воить азы тимплея. А там уж дело лишь за 
тренировками 


Начинающих обычно приводит в недо- 
своеобразная “быстрота” 
Оуиаке\\он4. Действительно, по динамизму 


умение 


с этой игрой может поспорить разве что 
старичок Ооот. Ошибки не прощаются, 
свирепые противостояния почти всегда ско- 
ротечны, думать приходится оперативно, 
ибо любая задержка означает смерть. И в 
то же время — как ни в какой другой, в этой 
игре важны расчет и умение предугадать 
действия противника 

Несколько лет назад была открыта воз- 
можность “распрыга” позволяющего иг- 
року практически неограниченно нарощи- 
вать скорость при передвижении по карте. 
Этот распрыг, иронично прозванный 
“Баппу-порма”, имеет мало общего со 
знаменитым кутришным распрыгом, по- 
скольку позволяет заворачивать за угол, 
не только не теряя скорости, но и, напро- 
тив, наращивая ее. Научиться этому искус- 
ству трудновато, многие тратят на это до. 
нескольких месяцев, но результат того сто- 
ит. Помню, насколько поразила мое вооб- 
ражение несколько лет назод одна из де- 
мок скандинавского квакера Рео. Каж- 
дый трикс, каждый прыжок, каждый пово- 
рот в его игре отточены до предела. Ка- 
жется, что игрок буквально летает по кар- 
те — настолько выверены его движения 
По сравнению © этим чудом псевдорас- 
прыги тогдашних кутришных “отцов” каза- 
лись мне лишь жалкой пародией на истин- 


ное мастерство. Я не преувеличиваю — 
если сможете взглянуть на демки, убеди- 
тесь сами. 

Большинство современных онлайновых 
игр уже который год ведут безуспешную и 
неравную войну с читерами. Специально 
для борьбы с этой чумой наших дней груп- 
пой энтузиастов была разработана универ- 
сальная защита, позволяющая проверить 
любого игрока на использование читов. Эта 
защита почти стопроцентна, а потому он- 
лайновые Саке\\/о|9-лиги не испытывают 
традиционных проблем с нечистыми на руку 
игроками: таковые оперативно выявляются 
и исключаются из соревнований. Ну а для 
любителей насладиться просмотром демок 
маститых спецов разработан специальный 
формат *.туЧ, позволяющий переключаться 
между игроками и наблюдсть игру из глаз 
каждого из участников тимплейной зарубы, 
что практически приближает игру к зрелищ- 
ности футбольного матча 

Многие ругают безнодежно устарев- 
шую графику ОцаКе\ой@, пришедшую к 
нам из эпохи 486-х процессоров и демонст- 
рирующую совершенно дикую смесь пиксе- 
лов с подобием полигонов. Я мог бы выдать, 
пару скучных стандартных фраз, дескать, не 
графика важна, а геймплей, но в этом нет 
особой необходимости — “графическая” 
проблема отошла в прошлое с новыми тех- 
нологиями, привнесенными в игру разра- 
ботчиками-энтузиастами. В настоящее вре- 
мя нод улучшением графических красот ра- 
ботает сразу несколько команд. Чего толь- 
ко ни сотворила их фантазия! Тут и цветное 
освещение, и динамические тени, и тексту- 
ры высокого разрешения, и реалистичная 
вода, и детализированные модели, и еще 
множество аналогичных нововведений. В 
настоящее время ведутся работы над реа- 
лизацией попиксельного освещения, что 
поставит графику @иаке\\ой@ чуть ли не 
на один уровень с Воот !\. Взгляните на 
скриншоты, ивы увидите, что сточки зрения 
новых технологий эта игра вполне совре- 
менна. Впрочем, никто не заставляет зако- 
ренелых консерваторов отказываться от 
полюбившегося сердцу программного рен- 
деринга. 

Несмотря на зрелый возраст, 
Оуаке\\/ойЧ не собирается умирать. Более 
того, различные дополнения и модифика- 
ции привносят все новые и новые возмож- 
ности. Маститые ветераны не спешат поки- 
‚дать гулкие подземелья Фисаке, да и новые 
игроки все чаще обращаются к этой клас- 
сике жанра. Я перечислил лишь часть до- 
стоинств этой многогранной игры, плохо, 
увы, знакомой нынешнему геймеру, избало- 
ванному сверхнавороченными новинками 
индустрии. Да, недавно ей стукнуло шесть 
лет, но Фуаке\\/о9 никок не подходят ин- 
валидное кресло да седые воспоминания. И 
поныне на испещренных пулевыми пробои- 
нами уровнях продолжается вечная борь- 
ба. Ни на мигне утихают гулкие взрывы ра- 
кет, звон вонзающихся в тело девятидюймо- 
вых гвоздей да размеренное завывание те- 
лепортов. Удивительный и разнообразный 
мир находится рядом с нами. 

И он открыт для всех. 


ФЕТА ГОВСЕ ОТЕРАЦИЯ 
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РЕДАКТОРЫ 


Латексные перчатки на руки. Реберные 
ножи — тонкая работа скальпелем останется 
на потом — крепко зажать в лодонях. Сегодня 
мы будем резать не по живому. Мы будем 


Аааа 


'ВАКХАНАЛИЯ УЖАС 


рассекать мертвые, расподающиеся под но- 
жом ткани. 

Из букового ящика для хирургических ин- 
струментов мы достаем текстовый редактор 
(можно Моерач] и редактор шестнадцати- 
ричный (можно МТС, МУМА БХТ 
Сотргеззюп Тос!5 (забирайте с нашего ком- 
пакта}, графический редактор (желательно 
РроозНор). 

Перво-наперво давайте заглянем в дирек- 
торию игры и выдернем под свет рефлекторов 
то, что для нас оставили разработчики. В глав- 
ном каталоге игры мы наблюдаем две папки — 
лаборонт, запишите — это Ып и даа. Так, про- 
дольный разрез. В первой у нас сохраненки и 
исполняющий файл. Сфотографируем. Заши- 
ваем, а то в гробу покойничек будет выглядеть. 
не самым лучшим образом. А вот вторая пап- 
ка заслуживает, чтобы ей уделили все внима- 
ние судебно-медицинского эксперта. Здесь мы 
снова наталкиваемся на каталоги. 

Первый, апипанопз, хранит в себе всю 
анимацию игры, Все, что движется — пока еще 
движется, сверкает, летает в меру своей ис- 
порченности. Ейес содержит дырки от пуль в 
стенах, звуки и еще несколько не столь полез- 
ных вещиц. Ру — вступительный ролик и до- 
полнительные заставки вроде логотипа раз- 
работчика. Не забудьте, именно сюда нужно 
положить свой собственный ролик, У нас ведь 
‘будет новый покойни... тьфу, в смысле игра, а 
не какой-то там простенький мод. |гтз со- 
‘стоит из различных по расширению файлов, в 
основном это карты миссий, модели оружия, 
МРС, игрока, предметов. 1еуе!5 включает 
скрипты и конфигурации каждого уровня 
(карты), сюда же входит очень интересный 
файл дз поз _еп.Ь, который отвечает за 
всю текстовую информацию в игре. боип4 не 
‘нуждается в представлении. Он знаком всем 
по ежемесячно выходящей и распространяе- 
мой бесплатно газете — “Патологическая 
‘анатомия в картинках”. Звуки, музыка... Всем 

локолизаторам посвящается. Переписы- 

ваете озвучку и заливаете новые файлы 

в этот каталог, сохранив имена. Разме- 

ры можно менять, сколь душе — если 

она, конечно, у вас имеется — угодно. Ше- 

стой, и самый главный каталог — Чежигез. Тут 

за долгие месяцы разработки игры накопи- 

лось все, что мы видим на экранах своих мони- 

торов, за исключением ролика (попка йпу. К 

‘сожалению, файлы, хранящиеся в папках ап{-. 

ттапопз и пюппз, имеют очень сложную для 

взлома структуру, и соответствующих редак- 
торов пока нет, 


ыЫЙ КОНТА 


От слов перейдем к делу и займемся по- 
верхностным вскрытием с помощью текстово- 


| А Вместо красного треугольника "А" 


го редактора. Направляйте свои ампутацион- 
ные ножи прямиком в каталог |еуеБ, и найдете 
там файлы с расширением М. Эти фойлы от- 
вечают за определенные. миссии, каждый за 
свою. В них вводятся параметры, влияющие 
на игровой процесс. Каждый файл состоит из 
двух фрагментов, [еуе! и ТН!пд. Первый содер- 
жит спедующие строки: 

Теггат МезА — указывает на файл с кар- 
той уровня; 

(Со!зюп Мезр — указывает на файл, кото- 
рый сообщает игре, с какой последователь- 
ностью должны выполняться события скрипта 
(см. $ейр!; 

Зсир! — скрипт событий уровня; 

ЭКуБохВазеМате — текстура неба; 

РезсйрНоп — описание; при изменении на 
игровой процесс никак не влияет, 

Менять вышеперечисленные параметры 
не рекомендуется, но зная, как человек любит 
запретный плод, хочу предостеречь: во избе- 
жание глюков изменяйте их осторожно. На- 
пример, нельзя загружать карту от одного 
уровня, а скрипт от другого. И не забудьте 
‘сделать резервные копии файлов. 

В разделе ТН па. 
следует покопать- 
ся и поэкспери- 
ментировать. 
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ИГРОМАНИЯ ПРЕДСТАВЛЯЕТ 


1еув! бай М/И Си сепе — если стоит 1, то уровень начинается 
‘со скриптовой заставки (ели таковая имеется). 0 — заставка не пока- 
зывается. К сожалению, имеющимися в наличии средствами делать 
свои собственные скриптовые сцены не получится. А поскольку мы 
создаем совершенно новую игру, которая должна иметь мало об- 
щего с оригиналом, то скриптовые сцены мы просто вырежем. Пре- 
дыстории же будем оформлять текстом. 

'АБзепсеТгозозупВе{ау — указывает, через какое время начина- 
ет подать к вам доверие с стороны напарников в результате вашего 
отсутствия. Слабо работает на практике, — даже при нулевом зна- 
чении доверие подает очень плохо. Но никто не мешает поставить 


Е 


`ЛУЧШЕЕ ДЛЯ. 


‚Оле ПТлдеии ^ 


здесь число повыше. Доверие-то падать не будет. Ну и замечатель- 
но. У напарников появится замечательная возможность жестоко по- 
жалеть о своей наивности. 

РгезегуеМРС$ — здесь, через точку с запятой, можно указать 
имена МРС, которые будут участвовать в текущем уровне, при ус- 
ловии что все перечисленные дошли до конца прошлого. Всякие 
там Чапаевы, Анки-Пулеметчицы и Чукчи Обыкновенные по духу 
совершенно не подходят, так что воздержитесь от подобных ба- 
нальностей. Проверено — не цепляет, не та игра. А вот что-ни- 
будь в духе товарища Лавкрафта — самое то! Мне удалось про- 
тощить напарника с чудесным именем Некрономикон через все 
миссии. 

РгезегуеР!ауепуег!огу, — если поставлена 1, то весь накоплен- 
ный в прошлой миссии арсенал будет доступен в текущей. 0 — вы но- 
чинаете с нуля (извиняюсь за каламбур). Как тут поступить — решай- 
те сами. А точнее, не решайте, а согласуйте с сюжетом вашей игры 
Понятно, что если действие очередной миссии будет продолжать 
предыдущую, то логичнее будет оружие сохранить, в если по замыс- 
лу прошло много времени или новая миссия проходит на другой тер- 
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умами зяупо ви? затьлы Ну 


7) Мими. 


журнала ИГРОМАНИЯ 


Яр: 


ОКЕ ооиикииеся рр р АЦ 


Компакт подготовлен редакцией 


На компакт-диске представлены лучшие дополнения для ©\ 
карты, модели, патчи, модификации, статьи, 
а также обои для рабочего стола и скины для МИпАтр. 


ритории, то смело ставьте ноль. : Срельбие рук: АКитьо Мой > Смерть с одного 


И МОЛВИЛО НЕЧТО ГОЛОСОМ ИВАНА-ЦАРЕВИЧА выпрело: СоНбстем Мой > Тренировочный полигон: ОеРгад Мод >< Заморозка 
И МОЙПВИПО МЕ ИДИ ПоРиА`ЦАРЕВИ 18 врагов: Егеехе Тад Мод = Кровавый беспредел: @Нарру Мо4 >: Футбол без правил: 


„.”Не убивай меня, Иван-царевич. От симбиоза со мной много, бидоп Мод >= Отнеси голову на алтарь: Нео Нуп!ег; Мой *< Спаси вселенную: 
выгоды получишь”. И согласился Иван, и вступил в симбиоз с Нечто. | Нип! Мод = Царь горы: КИ йе Кид Мод = Проф. турнирный мод: О5Р Тоигпеу Мой 
(Собственно, так Змей Горыныч и получился. КР 1.01 5х Гонки на выживание: @иоке 3 Роу Мод > Элемент случайности: Капдот 

В файлах М есть еще парочка параметров, но их действие наи |  @чаКе 3 Мод + Тьма новых артефактов: Выпе @зоке 3 Мо > Битва супергероев: 


Хх Зурегпегое$ 1 Мод > х Оружие зс убийство: Мепропз оЁ Ригу МоЧ 
р. чИ: Ооске 3 Рой Вееозе у 1.31 
т 70 специально ‘отобранных карт, собранных со всего мира 
‘Сборник в стиле аниме ^ Сборник "Киборги" * Сборник "4 б1а@а!юг5” 
и еще 30 красивейших моделей 
: 70 обоев для рабочего стола +: 30 скинов для МИпАтр. 


Все материалы снабжены описаниями, иллюстрациями и инструкциями по 
установке. Все карты, помимо кратких описаний, НИНЫ 


ровой процесс практически или совсем не заметно. Я уже упомянул 
о файле \тазипа_еп.Б!, и теперь послушайте, товорищи эксперты, 
как его русифицировать: 

Откройте файл в шестнадцатиричном редакторе. Если присмот- 
реться повнимательней к АЗС! коду, то можно заметить слова и 
фразы на английском языке, разделенные одним байтом, который 
имеет значение 0. Вот он — ключ к русификации. Вооружитесь анг- 
ло-русским словарем и приступайте к переводу. Не забывайте сле- 
довать структуре фойла, — вставляете после каждой буквы байт с 
нулевым значением. И самое главное: перед строкой (4-ый байт до 
первого символа) указан ее размер в шестнодцатиричной системе: 
‘счисления, не забудьте подправить его, если русский вариант будет 
меньше или больше оригинала. А ведь он будет — мы же собрались, 


писать сценарий с нуля. 
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| А Даже в заполярье 
) читают "Игроманию". 

Давайте теперь предположим, что после 
‘долгих мучений вы полностью русифицирова- 
ли файл. Запускаете игру. Вместо понятных 
русских букв на экране появляются какие-то 
‘египетские иероглифы. Только не надо рвать 
на себе волосы корнцангами, бить анатоми- 
ческими молотками по системному блоку, 
проклиная всех ивсе. Облом объясняется тем, 
что разработчики создали свой шрифт, а за 
незнанием русского языка оставили нам воз- 
можность попрактиковаться в буквописании. 
Процесс добавления русских символов опи- 
сан чуть ниже, 

Закройте уже полюбившуюся папку [еуеЁ и 
перейдите к вышеупомянутой ейес. В ней с 
помощью банального “Блокнота” можно изме- 
нить выполнение различных эффектов, — фой- 
лы с расширением &. Файлы, начинающиеся с: 

сотр_ — помимо графических эффектов 
могут включать и звуковые. Например, стрель- 
ба, звуки шагов Блейка (и не только} и нало- 
жение текстур подошвы на пол. Думаю, понят- 
но, что тут можно вволю поэкспериментиро- 
вать. Скажем, изменить звук шогов, задать 
вместо текстуры отпечатков подошв человека 
отпечатки следов какого-нибудь монстряка. 
Зажигайте огонь и начинайте варить в “котел- 
ке” кашу — думайте! Можно придумать очень 
интересные сюжетные ходы. 

зоип_ — только звуки и музыка. Напри- 
мер, последний крик подстреленного монстра 
или звук капли воды, упавшей на металличес- 
кий пол. Опять же, огромное поле для экспе- 
риментов. Капли, подающие на пол, могут 
“взрываться”, а раненый монстр — заговорить 
голосом вашего напарника. 

$ро!_ — отвечают за наложение текстур 
пятен, облаков (огнемет, огнетушитель), огня. 
К примеру, наверняка вы видели, как при не- 
прохождении теста на кровь лопался шприц, 
разбрызгивая в стороны зеленую жидкость. 
Легкий взмах скальпеля — и вот уже не ка- 
пельки, а моря, океаны крови покрывают 
пол. Гнилая сукровица сочится из ран на те- 
ле монстроев... 
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АКТА 


(| извешение о 
|УНИЧТОХЕНИИ 
ПЕРСОНАЛА: 


ПЛЯ РЫТЬЯ КОТИОВАНА У 
НАС В ОРУХЕИНОИ ЕСТЬ 
ЗАПАС ЗАРЯВОВ ИЦ, 
ПОХАЛУИСТА, ПОЛУЧИТЕ 
ПОКУМЕНТЫ ОТ ВАШЕГО 
|НАЧАЛЬНИКА ПЛЯ 
|ПРОВЕРКИ НА НАЛИЧИЕ 
ВЗРЫВЧАТЫХ ВЕШЕСТВ. 
ЛЮБОИ. КТО БУПЕТ 


| А Должно получиться нечто похожее. 


Кождый файл состоит из объявлений неко- 
торого числа значений, из которых складыва- 
ется кождый эффект. Таких значений доста- 
точно много и в каждом файле они разные, 


поэтому на одно ихперечисление ушла бы до- 
брая половина журнала. Но не переживайте, 
— чтобы разобраться, не нужно хорошо знать 
программирование. Школьные знания анг- 
лийского — это все, что вам понодобится. Ну 
или полное незнание, но словарь под рукой. 

Каждое значение снабжено комментари- 
ем, который следует после двойного слеша. 
(Стоит немного разобраться, и вам откроется 
практически безграничное поле для самодея- 
тельности: вы когда-нибудь видели вспышку от 
разрыва ядерного заряда? А хотите, чтобы 
ваш МП5 мог похвастаться такой же или ос- 
тавлял в стене дыру от выстрела размером со. 
шкаф? Все это возможно. 


КРАСОТА ЧУЖОГО НУТРА 


Настало время нам взяться за анатомиче- 
‘скую пилу, в роли которой у нас сегодня вы- 
ступит ММЕРА ОХТ Сотргеззюп ТооБ, плюс 
анатомический стол марки Рноюзор. Следу- 
ет сказать несколько слов о его настройке. 
Чтобы работа с БХТ Тоо5 была максимально, 
удобной, ‘разработчики утилиты выпустили 


“< 


плагин к РАоюзвор’. Для того чтобы он зара- 
ботол, нужно закинуть файл 9445.8 из ката- 
лога, где хранится ОХТ, в папку Р\9-1$ дирек- 
тории, в которой установлен РноюзНор. По- 
‘сле выполнения данной несложной операции 
графические файлы с расширением 99$ будут 
без проблем читаться. Если у вас не установ- 
лен РНоюзвор, будет немного сложнее, — для 
конвертирования файлов из или в 493-формот 
в командной строке при запуске пуфж:ехе 
(также из комплекта ОХТ) необходимо указать, 
полный путь к 945- или {рд-файлу. 

Делали мы все это для того, чтобы поко- 
паться в графике модифицируемой нами игры, 
которая хранится в папке 1ехогез. Здесь <о- 
брана абсолютно вся графика. Помимо уже 
разобранных выше 94$, здесь находятся бо- 
лее знакомые рпд, воспринимаемые большин- 
ством графических редакторов. Из множества 
фойлов все же хотелось бы выделить файлы, 
начинающиеся с 9\_. Они содержат графику, 
инвентаря, всевозможных предметов и ору- 
жия, значки, возникающие нод головами МРС, 
изображения уровней (при загрузке). Файлы 
прс_— это не что иное, как шкурки ваших на- 
парников. В общем, господа игростроевцы, не 
проходите мимо; Мы уже не раз публиковали 
на страницах журнала материалы о том, как 
рисовать собственные текстуры и шкурки, 
Поднимайте старые номера — и вперед, со- 
здавать уникальную графику для новой игры. 


ШРИФТОВЫЕ ИЗЫСКИ 


И напоследок разберемся, как модифици- 
ровать файлы шрифтов. Нужные нам объекты 
находятся в папке 1ехюгез, имеют расширение. 
рпа и начинаются с"! _. Все манипуляции над 
ними лучше производить в РНо!озвор’е, так 
как придется работать с альфа-слоем. Выри- 
совывать русские иероглифы начинайте сразу, 
после перевернутого знака вопроса, от “А” 
до "Я" и от “а” до "я", не включая букву “Е” и 

и включая “И” и “й 


й’. 

На дворе — ночь... Рядом со мной стоит на' 
парник. Мы берем огнеметы и идем по направ- 
лению к бароаку. Осторожно пробираемся 
внутрь через маленькое окошко кухни, Това- 
рищ не может пролезть — слишком велик, ноя 
помогаю ему — выжигаю амбразуру рядом с 
окном. Мы проходим по коридору... На стене 
— зеркало. Краем глаза я замечаю, что слизь, 
‘стекающая со всей поверхности 
моего тела, слишком уж яркого, 
оттенка. Воту напарника она, 
как положено, темно- 
зеленого цвета, а у 
‘меня ну совсем нику- 
да не годится. Кис- 
лотно-солотовая. Ну 
да ничего, это мы потом 
исправим, а пока нас 
ждет самое страшное. 
Сейчас мы встретим- 
ся слюдьми.. № 


Вскрытие — Александр Моргунов 
(®РАуепдегктоу@тай.ги) 
Комментарии — Алексей Макаренков 
(МакагепКОЕЕ@:дготап а-го) ) | 
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’ ОСНОВЫ МАГИИ ВУДУ В МЕИЕВНИМТЕВ МИВНТ$ 


Боль. Везде боль. Тупая боль. И ни- 
чего больше, С огромным трудом от- 
крываю глаза. Светает. Небо чистое, 
голубое. И стервятники кружатся над 
полем. Память возвращается тяжело. 

| Обрывками. Мелькают эпизоды. Де- 
‘моны, орки, эльфы, валькирии, зомби. 
Звон мечей, предсмертные крики и 
стоны павших, Маг, решивший сказать 
свое веское и очень опасное волшеб- 
ное слово. Все смешалось. И вот в го- 

 лове всплывает воспоминание. Свист 
стрелы, Боль в плече. Растерянность на 
миг. Поворачиваю голову. Блеск зане- 
сенного меча. Удар. И темнота. 
Меуегийиег №9015. Стопроцентный 
хит. С ним поставляется отличный ре- 

’ дактор (см. ”ВАастерскую”), позволяю- 
щий создавать свои приключения. Но 
вот саму ролевую систему поменять, 
увы, нельзя. Нельзя добавлять свои за- 
клинания, свои фиты, и еще много чего 
нельзя. С этим надо бороться. После 
прочтения данного материала вы смо- 
жете создавать свои полноценные РПГ 
< уникальными игровыми системами 
{не моды, а именно игры!) на прекрас- 
ном графическом движке М\УУМ. Игры, 
действие которых происходит в другое 
время, в мирах, сотворенных вашим 
воображением. Я поклонник всего со- 
временного, №1-1есВ. Действие моей 
КРС будет разворачиваться в далеком 
будущем во вселенной, сходной с ми- 

ром $1аг М!аг$ и ЕаЙом! одновремен- 
но. Наш самый главный инструмент се- 
годня — фантазия. 


КОНСТАНТИН МИХАИЛОВ маквомемАи.ви 


постараться и зоменить стандартную музыку 
на свои композиции, Для моей игры подошли 
треки группы Каттает, Теперь открываем 
папку <Каталог с игрой?\атЫег!. Нашему 
взору предстает множество \уау-ов. Это все. 
игровые звуки. Поскольку мы с воми делаем 
свою РПГ, то и здешние файлы токже подле- 
жат тотольному изменению. 


МЕРТВЫЙ ЗОМБИ НЕ ИДЕТ 


Зопускайте Меуегмтег №95 Уе\мег (бе- 
рите ее с компакт-диска “Игромании“. Про- 
граммо работает с Ы\, тод-, ВаК-файлами. 
Кроме того, оно позволяет просматривать (но 
не редактировать) т4!-ки, содержащие игро- 
вые модели, графические файлы с текстурами 
игры, слушать музыку из игры и много чего 
еще: В программе выбираем 
Не\В/\Меуегитег №5. Утилита сама оп- 
ределит, в какую директорию проинсталлиро- 
вана игра, и откроет окошко со списком всех 
Ы-фойлов. Под ним находится список файлов 
из текущего ЫКо. Мы можем посмотреть <о- 
держимое любого файла и экспортировать, 
‘его из архива. Для этого нужно просто выде- 
лить нужный нам файл и в контекстном меню 
выбрать Ехнас! 10. Жаль, что программа не 
поддерживает импортирование в ЫЁы. Да- 
вайте рассмотрим содержимое кождого из 
Ы-файлов: 

2БА.Ь# — здесь находятся 2РА-файлы. Эти 
файлы являются ключевыми, определяющими 
всю игровую мехонику. Экспортируйте их все 


ДЖЕДАИ ПРОТИВ ЗОМБИ 


в отдельную директорию. С самыми интерес- 
ными из них мы поработаем чуть позже. 

1садзсгеепз. 6! — в этом фойле лежит гро- 
фика в да-формате. Это картинки, которые 
показывает игра во время подгрузки локаций, 
‘сохранения игры, загрузки сейвов, Как-то не- 
‘солидно пользоваться картинками МУММ. Тем 
более что это будет смотреться нелепо — по- 
чему это в футуристической ВРС показывают- 
ся фэнтезийные средневековые изображения. 

Чехгез_01.5 и \ехгез_01.5й — текстуры, 
Свыше 9000 тысяч игровых текстур в формате 
Тгоемзюп фагда (да). А также некоторые изо- 
брожения в рИ-файлах, Труда предстоит мно- 
го, но заменить все текстуры можно и даже 
нужно. 

тузеЬ! — несколько десятков \ау-фай- 
лов с музыкой. Тоже подлежат замене на свои 
композиции 

зспр!з.Бй — скрипты, заведующие в игре. 
всем. Поведением монстров, МРС, воздействи- 
ем спеллов и еще много чем. Язык скриптов, 
можно сказать, брат родной для С. Их синтак- 
сис очень похож на Си С++. Без программист- 
ских навыков редактировать крайне не реко- 
мендуется. Хотя в “Самопале” мы уже’не раз 
обращались к теме скриптов, и‚если вы внима- 
тельно читали эти статьи, вам не должно соста- 
вить труда расшифровать и здешние скрипты. 
Принцип их работы ничем не‚отличается. 

зоипаз.Б! — набор звуков в формате 
* ууау. Это звуки кастования спеллов, те шумы, 
что издают различные монстры, звон, мечей. 


р 


сои 


Давайте приступим к работе. Только на о Чессоваа: 282 150 ре алегоео 
я ь й 1 оыывех 4 зе ывььчах 
всякий случай делайте резервные копии всех 12 дшереоениу 25 28 аеашнов. В 
г. з 7 5 
редактируемых файлов, чтобы в случае каких 1 а И к 
5 свое 26 126 1ае сапавое 
то проблем избежать переустановки игры. 6 Сзаме 291 292 Зее телевие 
7 секса 25 37 ие сошьассазк 
Как обычно, операцию начинаем с того, з Бегдсто» 26 299 — 
В ава 2 30 
что заходим в ту папку, куда установлена игра. зо о 30 зо: 
} ы перо: 2 27 = 
2 пхезреш 29 294 
| МЕРТВАЯ ЗМЕЯ НЕ ШИПИТ В а : 
) а еваьтогь В зеесогеае ось 
Во-первых, давайте рассмотрим содержи- = ве ет НЫ 3 
мое папки \томез. Там находится приличное 1“ ы- а пы 
количество ЫК-файлов. Это — видеоролики. = рые Е а 
Они проигрываются при помощи ВК Рюуег, и ЕАН Е Е 
} С з 23 Кооскромь 9 410 ше коосназь 
Долее отправляемся в каталог \тизс, являю- =) м м Е 
й 25 Нахоре 40 ам ее пахвне 
 щийся пристанищем множества Бти и одного, = о а аи а 
. фай = Раю 215 153 ее розьое 
У'ау-файла. Естественно, \а\у без проблем иг: = те 28 ЕЯ ЕЕ й 
- 2 ева 116 234 ее ашежка = 
рается любым плеером. А вот над Бти-шками > а 2 =: м Н 
‘стоит потрудиться. У всех меняем расширение и: ей = = ео ' 
на тр2. Все! Запускаем плеер и слушаем му- 33 З41ете 218 236 зе э31еве я 
за ЖЕ огзадааа 125 ше обв р 
зыку из игры. Кстати, разработчики оказались 35 `Зре1Госз8д53 4:5 426 ве вос ре а 
и и, т 
| Воболивыми т заполнили в.ззуковых БоииееаАИИрЕЕ Ирена ня 
11 . Я 
файлах часть тегов. Если модификация прово А. Вотв таких вот таблицах хранится вся ролевая система игры Ё 


дится действительно серьезная, то придется 


Е 


Неее 


вало 393351 = 
Зыамны 281185 Е] | 
‘дыа\оздесевия ый '50351753 157 р 
дыа\тисы 115 
за\тодев_ 01. 723430 
‘дыа\подек_ 02 82494368. 
аетизсы 17545032 

10043051 


ТЕ ИЗ. 


‘рад ое тя 50 
16а Киеи2 тя 50 


9 оао ТВА 796476} 
10 Бао 
71 ад во 
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Немного поколдовать здесь, и все — в моей 
ВРС каждый встречный орк теперь издавал 
привычное “29-209”. 

уо1сезе!з. 5! — опять звуки, и опять в фор- 
мате *№а\у. А вот этот файл сверхинтересен. 
Здесь лежат надиктованные тексты диалогов 
на английском языке. Также там находятся на- 
‘боры голосов для вашего персонажа (вы один 
Из голосов выбираете при генерации своего 
‘альтер эго}. Пора достать из запасников мик- 
'рофон и приступить к переозвучке всего и вся. 
Я, кстати, приятный женский голосок Арибет 
поменял на скрипучий голос Императора 
Полпатина. Наконец, можете добавить сюда 
свой голос, чтобы ваше виртуальное вопло- 
щение было еще больше похоже на оригинал. 

сопуо.БЙ — звуки. Куда же без них. Это 
своего рода продолжение предыдущего фай- 
ла. Здесь также лежит озвучка для вашего, 
персонажа, а также еще большая порция на- 
диктованных диалогов. 

тоде!5_01.51 и тоде!5_02.51 содержат 
та!-файлы, которые несут в себе модели иг- 
рового мира. МУИМ Уе\ег позволяет только 
просматривоть эти модели. Но на компакт- 
диск “Мании” мы выложили ряд утилит, кото- 
рые помогут вам в создании своих моделей. 
Во-первых, это пакет ©4006, одна из про- 
грамм которого предназначена для конверти- 
рования бинарных файлов в АЗС!-файлы. Во- 
вторых, плагин, позволяющий конвертировать 
'АЗСИ-файлы моделей в формот ЗВ ЭиФю 
'Мах и, наоборот, преобразовывать из фор- 
мата ЗВ Эм в игровой. Вот действительно 
есть где разгуляться фантазии. Обычные гоб- 
лины у меня превратились в некое подобие 
Йоды. А вот обыкновенных орков я поменял 
на легендарного Трала. 

Файлы аигога_*ЪЫ — файлы, используе- 
мые редактором Аигога МУУМ Тоо[5е!. Там ле- 
жат модели комнат, дверей, подземелий. Как 
редактировать *.тпей, я уже писал выше. 

‘аогога_д\1.5й — здесь можно найти иконки 
фитов, иконки действий. А также файлы 
1" 4да — это все различные шрифты игры. Их 
можно переделать, например, под готику или 
рукописный. Не забудьте добавить сюда рус- 
‘ские буквы, чтобы в игре можно было исполь- 
В зовоть русские тексты. 


Я А. Не забудьте отредактировать этот стандартный сплеш-скрин. 


ПИЯ ИЯ РИ 


Для того чтобы импортировать назад в иг- 
ру измененный файл (будь то картинка, мо- 
дель, 2РА-файл), его нужно поместить в ди- 
ректорию <Каталог с игрой>\оует де. Не из- 
‘меняя (!!) имени и расширения. После тоталь- 
ной модификации текстур, моделей и всего 
прочего у меня значительно увеличился раз- 
мер папки \омегиде, но возросла и скорость 


загрузки игры. 


СЛОВЕСНОСТЬ 
ПОТУСТОРОННЕГО МИРА 
Настала пора воспользоваться утилитой 
Меуегитег №95 ТЕК ЕЧйог (дожидается вас 
на нашем компакте). Ее интерфейс предельно, 
прост. Загружаем в программу файл Чаюд.К. 
Этот файл содержит статическую текстовую 
информацию вроде описаний классов, рас, 
спеллов и прочее (конкретные разговоры со- 
держатся в модулях). Кождый текст имеет свой 
12. Потом этот !Ю используется в других фой- 
лох. При помощи программы можно редакти- 
ровать любую запись в файле, удалять записи, 
добавлять... Только следите, чтобы 10 не по- 
вторялись. Рекомендую заменять тексты на их 
эквиволенты на великом и могучем. Хотя мож- 
но поступить по-другому. Придумайте и до- 
бавьте сюда названия и описания своих спел- 
лов, фитов, классов. Зомби заговорят на 
чистейшем русском. Ну или на грязней- 
шем. Это уж как вам будет угодно. 


БЕГУЩИЙ ПО КРОМКЕ МОЛНИИ 


Готовим к работе “Блокнот”. Открываем в 
нем файл зрейзсоо[5.2РА. В этом файле идет 
описание магических школ. Видим, что в са- 
мом файле множество колонок с цифрами и 
словами. 

У первой колонки нет названия. Она со- 
держит цифру — 2 школы. Этот 1Р служит для 
того, чтобы ссылаться на какую-либо школу из 
других фойлов. Естественно, в файле они не 
‘должны повторяться. Ради эксперимента я по- 
ставил 2 раза значение 0. В результате — 
полный крах игры. 

Табе! — имя магической дисциплины. Ис- 
пользуется самой игрой. 

Тенег — указывайте здесь букву, однознач- 
но идентифицирующую дисциплину. Значения 


в этой колонке не должны повторяться Ие- 

пользуется, чтобы ссылаться из других Файлов. 
ЗнпаВе! — имя, которое будет отображеть- 

ся в игре. Впечатывайте Г текста из Чо юа 

Оррозйоп — противоположная школе ^иа- 
гии, Здесь указывайте цифру© другой школы 

БезсирНоп — описание. 

Теперь загружаем в “Блокнот” файл 
зре!5.2РА. Этот файл, как можно догадаться 
из названия, описывает все спеллы 
Меуегимег М5. Одна строка является за- 
писью и содержит полную информацию об 
одном заклинании. Некоторые столбцы я на- 
‘меренно пропустил, так как мне не удолось 
выяснить, что они описывают. 

Первая колонка не имеет названия и содер- 
жит в себе порядковый номер (1) заклинания. 

Второй столбец — |аБе! — метка спелла 
Также должна быть уникальной. В принципе, 
разработчики в качестве метки используют 
название заклинания на английском, что об- 
легчает задачу по модифицированию. А в 
Вю\Уаге еще и по олфавиту в этом файле 
спеллы рассортировали. 

Мате — имя в игре. Здесь указывается 2 › 
из ЧююдК. 

1сопзКе! — иконка заклятия. Указывайте 
имя иконки из файла Чаа\Межигез_ 02.6 или 
директории \оуегиае. 

Зспоо| — школа магии, к которой принад- 
лежит заклинание. Может быть: А (АВМВА- 
ТОМ), С (СОМЛУВАПОМ), В (РММАПОМ), Е | 
(ЕМСНАМТМЕМТ), | (Ц0ЗЮМ), М (МЕСВО- | 
МАМСУ), Т (ТКАМЗМИТАТЮМ), У (ЕУОСА- | 
МОМ] или любая другая школа, которую до- | 
бавили в файл зре!зсНоо.2РА. 

Вапде — зона поражения. Можно указать: | 
Р. (САМ КОЛДУН), Т (ТОУСН) — точечная, $ 
($НОЕТ) — молая, М (МЕБШШМ) — средняя, № | 
({ЮМС) — большая | 

\У5 — есть ли спасбросок против заклина- 
ния; если установлено \5, то есть, если $ илиу, | 
то нет. 

!трасбсир! — скрипт, который исполняет- | 
‘ся, когда кастуется заклятие. Здесь пишем имя | 
‘скрипта из файла до\а\зсир!з.ЬЁ или директо- 
рии \оуегиае, 

Вог — число показывает, с какого уровня 
доступно данное заклинание у барда. Если | 
поставить четыре звездочки (****], то оно у | 
данного класса отсутствует. 

Цейс — то же для клерика. 

Рил9 — для друида: 

Раю! — для паладина. 

\ММ=_5огс — для волшебников и магов. 

Соп[боупаЕХ — звук, проигрываемый, ког- 
до заклятье скастовано. Пишите здесь имя 
файла из дайа\зоипаз.Ьй. 

СопбоупаМае — звуки, которые издает 
мужчино-маг во время произнесения заклина- 
ния. Впечатывайте в этот столбец имя файла 
из да!а\зоупд8.ЬЁ или директории \оуегчае. 

Сопбоипа9Ретае — аналогично предыду- 
щему столбцу, но для женщин. 

Са те — время, необходимое для пре- 
изнесения заклятия. Измеряется в неких уе 
ловных временных единицах. Большему значе- 
нию данного параметро соответствует бей-- 
шее время произнесения. 

|гпопйуТуре — тип иммунитета к зоюлио- 


нию (я встречал такие: Несейу, Мае- 


22494242 2440174242844444481462. 


'АНесйпа, Ее, Ааа, Омпе, Реа№, Со, Зопгс, 
Медануе, Геаг, Оеазе). Если стоят четыре 
| | | звездочки, то иммунитета против него нет. 

| Зре!Резс — описание спелла, которое по- 
| ' казывается в игре. Ставьте |0) текста из Ча- 
р То.К. 

\УзеСопсегитайоп — если стоит 1, то будет 
использоваться умение Сопсепганоп. 

'Айтеззаде — текст, печатаемый в консоли 
после применения заклятья. Впечатываем |2) 
текста из ЧаюдК. 

После редактирования сохраняйте файл с 
таким же именем и расширением в папку <Ка- 
талог с игрой?\оуегае. 

| Только представьте, что станет с ориги- 
нольным МУММ после редактирования этого 


‚У альную 

ему. Здесь простор для 
творчества просто необъятен. Например, 
можно создать спеллы, поражающие своей 
мощью, силой, но для их произнесения потре- 
буется большое количество времени. Тогда 
игрок в битве будет стоять перед дилеммой: 
кастовать ли заклятье, которое убьет сразу 

|] три четверти всех врагов, но и подвергнет 
жизнь мага опасности, или обойтись без тяже- 
лой артиллерии и ‘риска для жизни. Придумы- 
вайте свои школы магии. Никто и ничто не ог- 
раничит полет вашей фантазии. 


иЦУ т 


НЕО-ФИ : Шкой | 

Теперь загружаем в “Блокнот” файл 
{ео!.20А. Здесь содержится описание всех фи- 
тов игры, В принципе, все аналогично файлу 
зрейз.2РА. 

Первый столбец не имеет названия и со- 
держит в себе порядковый номер (10) фита. 

|1аБе! — метка фита, его внутриигровое 
имя, Опять же, здесь все метки соответствуют 
названию фита на английском, с некоторыми 
‘сокращениями, и упорядочены по алфавиту. 


КИА 


№ 


Ръ^— 


ок м 


Ред! — имя в игре. Здесь указывается 1 из 
чаоча.НК. 

Резспирйоп — описание фита, которое пока- 
зывается в игре. Ставьте 10 текста из Фаод/К. 

|соп — иконка. Указывайте имя иконки из 
файла Чаа\аигога_дуй БН или директории 
\ометае. 

ММАТАСКВОМИ$ — минимольный бо- 
нус к атаке, который дает фит. 

ММ$ТЕ — минимальная сила, которую 
должен иметь персонаж, чтобы получить фит. 
Если стоят звездочки, то для получения фита 
не имеет значения, сколько у героя силы. 

МИМОЕХ — онологично предыдущему. 
Только речь идет о ловкости. 

МИМИТ — то же для интеллекта. 

ММУМ$ — для мудрости. 

МИМ5РЕШУЕ — минимальный уровень 
спеллов, которые маг должен уметь касто- 
воть, чтобы заполучить фит; если проставлены 
звездочки, то умение колдовать для получения 
фита не нужно. 

РВЕСГЕАТ! — кокие фиты должен иметь 
персонаж, чтобы заполучить данный фит. Ука- 
зывайте [2 необходимого фита. 

РВЕЕВЕСГЕАТ2 — аналогично. 

САММУТРИЕ — можно ли броть данный 
фит несколько раз на различных уровнях. 

'АЦСТА$$САМОЗЕ — параметр, определя- 
ющий, все ли классы могут использовать фит. 
0 — нет, 1 — да. 

\УЗЕЗРЕКРАУ — сколько раз в день можно 
пользоваться фитом. Можно указать цифры; 
если указать звездочки, то ограничений на ис- 
пользование нет. А вотесли ставить -1, то ко- 
личество применений фита будет определять- 
ся скриптами 

(Сопзаг! — константа фита. Используется 
в различных игровых скриптах, 

КЕСЗКШ. — скилл, необходимый для полу- 
чения данной способности. Впечатывайте 1 
скилла из файла $Кз.2ВА. 

Здесь так же, как и в случае со спеллами, 
‘следует соблюдать баланс. Добавляйте свои 


А_ Обратите внимание на новую фоллаутовскую броню 


и лазерный меч в инвентаре. 


фиты, редоктируйте соответствующие: Я не 
забыл вместо стандартных У/еаропРосиз 
опа З\/ога и Мопк Епдугапсе поставить “вла- || 
‘дение световым мечом” и “устойчивость к ра- 
диации” соответственно. 


ОСТЕЙЬ | 

Открывайте файл $Кз.20А. Он содержит 
информацию про все игровые умения. 

Первый столбец — 0) скилла. Использует- 
ся в других 2ВА-файлах для ссылки на умение. 

ТаБе! — метка умения, внутриигровое 
имя. Опять же на английском с некоторыми 
сокращениями. 

Мате — имя, которое отображается в иг- 
ре. Это 1 текста из Фаюд/К. 

РезсйрНоп — описание скилла. Это также 
1Ю текста из файла Фаюч.К. 

1соп — иконка скилла. Впечатывайте имя 
картинки из файла аигога_аи.Ый 

КеуАЫМу — ключевая характеристика для 
‘скилла. Здесь может быть указано ЭТК (сила), 
ОЕХ (ловкость), СОМ (телосложение), ИМТ (ин- 
теллект), \/$ (мудрость), СНА (обаяние) 

'АттогСвесКРепайу — дает ли пенальти на- 
детая броня при использовании скилла. 0 — | 
нет, | — да. 

А! аззезСапЦзе — все ли классы могут 
использовать это умение. Если поставить 0 — 
нет, если 1 — да. 

(Сопзфап! — константа умения. Использует- 
ся в игровых скриптах. 

Интересно не изменить уже существую- 
щие, а добавить парочку своих умений. Вроде 
“взлом компьютерных систем” или “починить, 
вещь”. Главное, чтобы все подходило под 
стиль вашей КРС. 


МОГИЛА — ЛИШЬ П 


Этот файл описывает классы, присутствую- 
щие в игре. 

Первая колонка — 10 класса. Цифровое 
значение, указанное в столбике, используется. 
в остальных файлах, чтобы ссылаться на ка- 
кой-либо класс, 

[аБе! — метка, внутриигровое имя: 

Мате — имя класса, которое показывает- 
ся в игре. Указывать |2 текста из Фод/К. 

Рига! — название класса во множествен- 
ном числе. Печатайте 10 текста из все тогоже 
аюдлК. 

Гоууег — название класса в нижнем регис- 
тре (го есть с маленькой буквы). 

Оезспйрйоп — описание класса. 

|соп — иконка класса. Сами иконки могут 
лежать в аигога ду. или попке \оуегиае. 

НИС\е — что тут сказать. Все и такясно из 
названия колонки. Указывайте числовое 
значение. 

Рес!<ТаЫе — имя таблицы, определяющей, 
какой фит и на каком уровне приобретает 
класс. Указываете имя 2РА-файла из 2РА.ЬЁ 
или директории \оуегиае. Если указать звез- 
дочки (4 штучки), то класс никаких фитов полу- 
чать не будет. 

ЗампаТигоуТаЫе — имя таблицы, опреде- 
ляющей спасброски в зависимости от уровня. 
Впечатывайте имя 2РА-файла из 2ВА.ЫЁили | 


директории \оуетде. . 
к 


УЮИ5ТаЫе — имя таблицы, определяю- 
щей, какие из скиллов доступны и являются 
классовыми, 

ЗКИРои\Вазе — число, от которого зави- 
сит количество единичек скиллов, получаемых 
при Пеуе! ор. Игра вычисляет их так: 
($КИРой!Вазе + имеес! Модег*4. 

Зре!СамТаЫе — имя таблицы, котороя 
определяет, какие заклинания появятся у 
класса с очередным уровнем. Пишем здесь 
имя 2ОА-файла из 2РАЫЕ или директории 
\оуеги4е: Можно также поставить звездочки, 
если персонаж не должен получать спеллы. 

РюуегС!азз — может ли игрок выбирать 
данный класс при генерации персоножа (дело. 
в том, что в`‘игре присутствуют особые классы. 
Классы монстров, за которые нам разработ- 


чики не дают поигроть). Еспи стоит 1, то мож- 
но, 0 — нельзя. 

Зре!Саз!ег — может ли кастовоть заклятья 
класс. 1 — да, 0 — нет. 

$!" — значение показывает, сколько очков 
попадет на силу для данного класса, если при 
распределении очков нажать на кнопку 
Кесоттепдеч. Указывайте цифру. 

Оех — аналогично вышесказанному, но 
для ловкости. 

Соп — для телосложения. 

104 — для интеллекта. 

УМ — для мудрости. 

Спа — для харизмы. 

Только следите за тем, чтобы общая сумма 
значений в одной записи для столбцов Э!, 
Дех, Соп, п} УМ, Сва не превышола 45! 

РИтагуАЫ! — главная характеристика для 
классо. Можете поставить ТВ: (сила), ОЕХ 
(повкость), СОМ (телосложение), ИМТ (интел- 
лект), У\5 (мудрость), СНА (харизма). 

(Сопзап! — константа класса. 


чела г 


Давайте рассмотрим таблицы приобрета- 
емых фитов в зависимости от уровня. Напом- 
ню, что они хранятся в <!5_еа! *.20А. 

Первый столбик — © — цифровое значе- 
ние. 
Рес{аБе! — метка фита. 

РеаНпдех — цифровое значение — [2 фита 
в ео1.20А, 

Ц5р — если какой-то фит получается уже 
при генерации, то необходимо поставить 
здесь 0, в противном случае — 3. 

СтатеОпеуе! — на каком уровне при- 
обретается фит. Указывайте цифру. Если пер- 
сонаж получает фит еще при генерации, 
ставьте минус единицу. 

Поработаем над таблицами, определяю- 
щими спасброски в зависимости от уровня. 
Они лежат в файлах @5_за\нн_*.20А. 

© — цифровое значение. 

|еуе! — уровень. 

Рои5ауе — значение спасброска Го\йиде. 

Веауе — значение спасброска Кейех 

УМ ауе — значение броска УМ. 

Теперь настала очередь таблиц, определя- 
ющих наличие скиллов у класса. Они находят- 
сяв <15_3КИ| *.2РА. 

1Ю — цифровое значение. 
ЭКИШабе! — метка скилла. 
ЗЮИпдех — 1 скилла из файла 3 5.2РА. 
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Саз$5КИ! — значение показывает, является 
ли классовым этот скилл. Если стоит 1, то да, 
0 — нет. 

А теперь давайте загрузим один из вож- 
нейших игровых файлов — гасаНурез.2ВА, 
определяющий расы. 

12 — цифровое значение. 

1аБе! — внутриигровое имя расы. 

'АБЬгем — аббревиатура расы. Вводите, 
сюда 2 буквы. 

Мате — имя расы, которое видит игрок. 
Цифры — 1Ю текста из Чаюч.К. 

МатеРга! — имя во множественном чис- 
ле, которое видит игрок. 

ОезсирНоп — описание расы. 

ЗнАЧуз! — насколько изменяется сила. 
Показатель может быть как положительным 
(характеристика увеличивается), так и отрица- 
тельным (характеристика уменьшается) 

ОехАч{из! — то же для ловкости. 

СопАЧ]из! — для телосложения. 

171 А 951 — для интеллекта. 

УМЗАчуз+ — для мудрости 

'СваАЧоз! — для харизмы. 

Роуогед — Рауоше С!аз$ для этой расы. 
Указывайте 1 класса из <1а33е.20А. Если по- 
ставить четыре звездочки, то класс может 
быть любым. 

Гес!зТаЫе — таблица, определяющая, ка- 
кие фиты имеет эта раса. Указывайте имя 
файла из 2ВА.ЬЁ. 

ВюдгарНу — биография. Впечатывайте |0 
текста из Чю®З.К. 

Р/ауе!Касе — можетли игрок выбрать расу 
при создании своего виртуального воплоще- 
ния. 1 — да, 0 — нет. 

Сопзгап! — константа. 

Тоозе ею! аз$ — класс, который вы- 
берет игра для расы, если нажать на кнопку, 
Весоттепдеч. 

Таблицы, определяющие, какие фиты авто- 
матически имеет раса, лежат в файлах 
гасе ео! _*.29А. Устройство файлов чрезвы- 
чайно простое. Первая колонка — 1Ю — циф- 
ровое значение. Вторая колонка — 1аБе! — 
имя фита внутриигровое. Третья колонка — 
ГеаНпдех — индекс фита из файла феа!.20А. 

Ну и наконец, давайте разберемся с фай- 
лом ехр!аЫе.2РА. Этот фойл описывает коли- 
чество уровней, набираемых персонажем, и 
количество экспы, необходимое для очеред- 
ного [ее ир. 

Первый столбец, как обычно, это 2 уровня 
еуе! — номер уровня. 
ХР — количество экспы, необходимое вия 
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получения данного уровня. 
Этот файл также вожен. Наверное, вас не. 


устроит, что в создаваемой вами ВРС только | 


20 уровней, как в оригинальной игре МУУМ, 
или наоборот — это покажется слишком боль- 
шим числом, Можете по-своему изменить зна- 
чение экспы, необходимое для достижения со- 
ответствующего уровня. 
КЛИКНИ ЗОМБИ ПО ИКОНК 
Давайте зогрузим программу Кезоигсе 
Наскег (вы не поверите, но и ее можно взять с. 
компакта “Мании“) или, если у вас есть, 
Кезога!ог. В меню Ре\Ореп выбираем 
пуитатп.ехе. Справа в Тгее выбираем Сигзогз 
и видим, что появились курсоры, используе- 
мые в МУММ. Их, конечно, можно заменить на 
свои. То же самое можно сотворить и со стан- 
дартными иконкоми. В настоящей РПГ учиты- 
ваются и токие мелочи, как курсоры и иконки, 
потому активируем АдоБе Рноюзвор и пере- 
рисовываем все и вся. Эксперименты с 
Везоигсе НасКег можно продолжить, загрузив 
в него фойлы пупсойд.ехе (конфигуратор иг- 
ры} и пмупюоре{.ехе (редактор Аугога МУУИМ 
Тос!5е!). Вы сможете, например, перевести эти 
две программы на русский язык, а также заме- 
нить и курсоры, и картинки, и иконки, 


Мы укрылись в маленькой чаще на холме. 
Утро. Солнце показалось над горизонтом. Ту- 
ман потихоньку рассеивается, обнажоя ра- 
нее скрытые за белой пеленой пейзожи. Ста- 
новится видно раскинузшееся энизу поле. Ду- 
ет ветер. Трава колышется, словно волны на 
море. И вот из-за гряды поязяяются стройные 
ряды врого. Придется зоспользовоться элек- 
тронным биноклем Первыми топают роботы, 
Позади следуют орки И лишь в самом конце 
идут эльфы, меткие стрелки. Недаром их во- 
оружили бластерами ©228. Мне бы их уве- 
ренность. Кажется что они всматриваются 
вдаль, пытоясь узидеть противника. Невдале- 
ке от всах ноходится маг со своим зверинцем. 
Каких только нет © ним демонов — всех мас- 
тей. Хорошо, что меня нет рядом с ним. От 
этого бесьего отродья у меня мурошки по ко- 
же. Но они под контролем и будут драться на 
нашей стороне — это успокаивает. Не знаю, 
выживем ли мы в этой битве. Хорошо, что на 


м== свамонтитовая броня, а на поясе висит | 


Новся модель светового меча. Страшно. До- 
лей траурные мысли! Не изтакой сечи выходи- 
пи жизыми. 


ЕВГ АННЫ 
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ВОЕННОЕ РЕМЕСПО 2 


СОЗДАНИЕ СЦЕНАРИЕВ И КАМПАНИЙ 


накомились со статьей о создании 
мультиплеерных карт для МиагСгаЯ Ш. 
И наверняка у вас возникал резонный 
вопрос — зачем нужны самопальные 
те!ее-карты когда в комплекте игры 
их итак навалом? В этой статье вы смо- 
жете узнать, как создавать сюжетные 
варкрафтовские карты и связывать их 
в единые кампании. 'А учитывая то, что 
никаких дополнительных сюжетных 
сценариев в комплекте с игрой нет, у 
вас есть шанс представить всему миру 
свой вариант продолжения сюжета. 
Раньше, чем это успеют сделать разра- 
ботчики. Итак, давайте рассмотрим ос- 
новы создания сюжетных карт. 


В М/агСтай 11, в отличие от З!агСгой, нель- 
зя указать при выборе карты, будетли она за- 
пущена как мультиплеерная (теее) или кок 
сценарий — игра самостоятельно определяет 
тип карты. И чтобы игра признала в ваших но- 
вых творениях не мультиплеерные карты, а 
сценарии, нужно особым образом изменить 
некоторые их свойства. 

После того как вы построите основу буду- 
щей карты (ландшафт, базы игроков), зайдите 
в меню Эсепайо\Р!оуег Ргорешез. В открыв- 
шемся окне вы сможете задать все свойства 
отрядов, присутствующих на карте. На пер- 
вой представшей вашему взору заклодке — 
Рюауегз — вы зодоете, какие отряды вообще 
присутствуют на карте (просто установите га- 
лочку напротив), их названия и расы, а также 
кто этими отрядами управляет — компьютер 
‘или игрок. На заклодке АПу Рпогез задаются 
союзники игрока. Следом идет заклодка 
Рогсез, на которой вы определяете, кто про- 
тив кого воюет. Первым делом необходимо 
установить галочку на параметр зе Сизют 
Гогсез и Ахед Р!оуег ЗеНпдз. В списке ниже 
все силы, участвующие в битве, объединены в 
одном формировании. Разумеется, отряды 
одного формирования сражаться друг с дру- 
гом не будут, поэтому создайте как минимум 
еще одну “силу” (кнопка АЧА Рогсе) и роспре- 
делите по ним врождующие отряды 

На следующих трех закладках — Тесйигее, 
АБиез и Урагадез — вы можете установить, 
какие способности и апгрейды уже изучены у. 
какого-либо игрока, а также какие юниты и 
здания доступны ему для постройки. Не будем 
на них задерживаться. 

Также в окне Мар Ргоретез (вызывается, 
напомню, в меню Эсепапо\Мар Оезсийрйоп) 


-------------- 


МагСгаН Ш М/оЧ4 ЕЧНог_ 


еее 


`Устанавливается вместе с игрой _ 


'После этой статьи — ограничены лишь вашей фантазией. 


сложить оСв 


_Ниже средней. 'С тонкостями — чуть выше _ га 


ДОКУМЕНТАЦИЯ: 
на заклодке ОезсирНоп обязательно включи- 
те параметр Не пипитар т ргеме\и зсгеепз и 
отключите МазКе4 агеаз 15 раоаЙу мзЫе. 


После того как сама карта будет полно- 
‘стью завершена, понодобится создать триг- 
геры, определяющие условия победы и поро- 
жения, контролирующие А! и прочее. Стоит 
сказать, что здешние скрипты и триггеры 
больше напоминают упрощенный язык про- 
граммирования. При желании вы сможете да- 
же создавоть игры другого типа на варкраф- 
товском движке. Конечно, гонки или файтинг 
создать вряд ли получится, но простенькую 
ролевку или оркоду сделоть можно. Приме- 
ром тому служит карта ТАе Оеа\ веер, ко- 
торая идет в комплекте с редактором. Мы же 
пока обойдемся лишь основными возможнос- 
тями триггеров. 

Откройте редактор тригеров — клавиша 
Е4. В появившемся окне вашему взору пред- 
‘станет примерно следующая картина: 
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В левой части окна расположился список, 
в котором будут отображены все созданные 
тритеры. Справа снизу помещается список 
событий, условий и выполняемых каким-либо, 
конкретным тритером действий. Оставшееся 
пространство занимает окно, в котором вы 
можете написать комментарии ктригтеру. 

‚С самого начола здесь присутствует лишь 
тритер, задающий условия игры для теее- 
карт. Рассмотрим на его примере, каким об- 
разом эти тригеры устроены. Итак, трипер, 
активизируется, когда в игре происходит ка- 
кое-либо событие (еуег), и события эти зада- 
ются в разделе Еуеп. В рассматриваемом 
тригере таким событием является Мар 
Т1пиагаНоп — запуск карты. В следующем 


_ В комплекте. 


разделе — Соп@#опз — задаются дополни- 
тельные условия выполнения триггера. Напри- 
‘мер, помимо инициализации карты в качестве 
активатора можно указать, что триггер будет 
выполняться, только если сложность игры ус- 
тановлена на Оси. В разделе АсНопз зода- 
ются действия, которые произведет триггер. 
Порядок действий можно менять простым пе- 
ретаскиванием, но, например, в рассмотри- 
ваемом триггере в этом нет никакого смысла, 
так все действия выполняются одновременно 
и действуют на протяжении всей игры. Немно- 
го освоившись со структурой триггеров, при- 
ступим к созданию основных, 


Для начала удалите тритер Меее 
1ойа[хаНоп — он нам не понадобится, Новый 
триггер будет инициализировать карту на 
“сценарный” лад. 

Щелкните правой кнопкой мыши по ката- 
логу Тчадегз в списке триггеров и в контекст- 
ном меню выберите пункт Ме\ Са!едогу (том 
все равно ничего больше выбрать нельзя). На- 
звание новой директории ни на что не влияет, 
нолучше уж назвать ее так, чтобы было понят- 
но; какого рода триггеры там будут находить- 
ся. Для создаваемой директории задайте имя, 
скажем, пМайхаНоп. Затем щелкните по’ со- 
зданной папке и выберите пункт Ме\ Тйадег. 
Ему, розумеется, тоже желательно давать 
имя, характеризующее его назначение. 

Приступим к заданию событий и действий 
тритера. Щелкнув по разделу Еуег!з правой 
кнопкой мыши, выберите в меню пункт Мем 
Еуег!. По умолчанию будет установлено со- | 
бытие Мар |птайхаНоп — оно нам сейчас и 
нужно. Дополнительных условий (Соп@опз) в 
этом триггере задавать не нужно. Затем уста- 
новим действия триггера. Неплохо было бы 
сделоть так, чтобы компьютерный оппонент 
проявлял какие-нибудь признаки интеллекта. 
Щелкните правой кнопкой мыши по одному 
из разделов тритера и выберите пункт Ме\м 
'АсНоп. В списке выбора действий выберите А! 
— Эюп Сатраюп А! Зсир!. После этого в по- 
ле под списком нужно установить дополни- 
тельные параметры скрипта. Щелкните по 
строке Рюуег 1 (Вед) и в появившемся окне, 
выбрав пункт Ргезе!, установите, интеллект ка- 
кого именно игрока будет запущен. Затем 


нужно выбрать подходящий для игрока скрипт 
| А|. Щелкните по строке тар:а! и в новом окне 
впишите в поле Уае имя А|-скрипта, соответ- 
‘ствующее расе игрока. Имена могут быть та- 
кими: огс.аГ для орков, ей.ай для ночных эль- 
фов, Потап. аг для людей и ипдеад.а! для мерт- 
| вяков. Установив все параметры, щелкаем 
] ОК — первое действие триггера готово. 
Если вы планируете создавать скриптовые 
Я сценки на карте, то необходимо также устано- 
вить небо (действие Епугоптеп! — $е! $Ку), 
иначе в кадре можно будет увидеть лишь чер- 
ную бездну. Также можно установить туман 
} (Епугоптег! — 5е! Род), ограничивающий поле, 
| зрения, чтобы камера не экспонировала даль- 
ние участки карты, поподающие в кадр. Поми- 
| мо этого, по запуску карты можно назначить, 
Я например, стартовое время суток и скорость 
}] его течения (бате — 5е! те ОЁВауи Сбате 
|} — бе Пте ОЁау 5реед). Необходимо назно- 
| чить описание задания, которое должен вы- 
|] полнить игрок для завершения уровня (@иез! 
— Сгеме @иез\. В настройках всех перечис- 
ленных действий достаточно легко разобрать- 
Й ся, поэтому предлагаю вам сделать это само- 


| стоятельно. 


Еще по инициолизации карты необходимо, 
| установить, какой уровень запустится после 
] того, как вы одержите победу на текущем. Это 

делается с помощью действия Сате — $е1 
|] МежЦеуе! — понадобится просто указать путь 
Я ккарте (например, Марз\МехНеуе|\/Зт). 
| После инициализации карты зододим усло- 
| вия победы. Для первого раза достаточно бу- 
дет стандартных условий — победа засчитыва- 
} ется, если уничтожены все здания противника. 
| Для этого создайте новый триггер (желательно, 
в новой категории). В качестве активотора ус- 
| тановите событие п! — Рюуег-Омпеф Шпи 
| Еуеп!. Строка настроек события должна иметь 
примерно такой вид: А иупй о\пед Бу [отряд 
] противника] [4ез]. Затем установите дополни- 
| тельное условие тритера — едег 
| Сотрайзоп. В поле настроек щелкните по 
}] строке Митьег оРипи5... ив новом окне в спис- 
ке Гипсйоп выберите параметр Рюуег — Соип! 
} Знисигез. В поле настроек измените строку 
} Роуег1 (Вед) ток, чтобы в ней был указан отряд 
}] противника. Также, изменяя строку Ехс\иде, вы 
можете установить, будут ли учитываться недо- 
|| строенные здания, Закончив с этими паромет- 
рами, щелкните ОК и в предыдущем окне (где. 
вы выбирали дополнительное условие) про- 
|] верьте, чтобы строки Едиа! 10 и 0 оставались 
без изменений, Наконец, установите действие 
} (Аспоп) тритера — Сате — Укюгу. В его наст- 
|] ройках нужно лишь изменить строку РМюуег 1 
| (Вед) на отряд, управляемый игроком. 
| Если условие поражения в вашем сцено- 
} рии — потеря всех зданий игроком, вы можете 
создать второй такой же триггер. Нужно лишь 
] поменять местами игрока и противника и, ко- 
нечно, действие бате — У«огу. сменить на 
|] Сате — Ве{ва!. 


Если уж мы назволи наш уровень “сцено- 

Я рием*, то внем должен быть сюжет. А как ина- 
че донести сюжет до играющего, если не дис- 

] логами? Вот только создавать диалоги, да и 


вообще скриптовые сценки, мы пока не ноучи- 
лись. Поэтому сейчас сомое время рассмот- 
реть их создание. 

Диалоги и сценки обычно состоят из двух 
компонентов. Это сами диалоги (то есть раз- 
личные текстовые и звуковые сообщения, про- 
износимые юнитами) и перемещения камеры. 
(Следует создавать отдельный триггер для ка- 
‘меры и отдельный — для разговоров, так кок, 
если юнит произносит какую-либо фразу, то 
игра ждет ее окончания и лишь затем присту- 
пает к выполнению следующего действия. 
Прежде чем создавать какие-либо скрипты, 
определитесь, где будет происходить диалоги 
какие юниты примут в нем участие, и лишь за- 
тем начинайте создавать триггеры. 

Сперва разберемся с управлением каме- 
рой. Изменение положения камеры в игре осу- 
ществляется специольными маркерами, кото- 
рые создаются с помощью палитры Сатега 
Ра[ене, находящейся в окне Тоо! РаеНе. Каме- 
ра как бы переключается между этими марке- 
рами, принимая указанное ими положение. Ес- 
ли вы хотите, чтобы комера не просто прини- 
мола то одну позицию, то другую, а перемеща- 
лась по сложной траектории, вам нужно со- 
здать несколько маркеров, которые будут сво- 
еобразными вэй-пойнтами для камеры. Чтобы 
создать маркер камеры, нужно просто щелк- 
нуть по кнопке Сгеме Сатега. Выделив со- 
зданный объект и двожды щелкнув по нему, вы, 
как и в случаях с другими объектами редакто- 
ра, попадете в окно свойств. Нет смысла рас- 
сматривать в журнале, за что отвечает каждый 
пораметр — здесь все элементарно. Единст- 
венное — установите галочку на параметр 
Ргеме\и Уаез п Мат \Упдо\. Таким образом 
камера обзора в главном окне примет поло- 
жение выбранного маркеро, и вы будете смот- 
реть на карту с позиции, заданной маркером. 
Создайте несколько маркеров так, чтобы, но- 
пример, комера переключалась или поворочи- 
валась то к одному участнику диалога, то кдру- 
гому. Маркеры можно переименовывать — для 
этого в окне инструментов нужно щелкнуть 
правой кнопкой мыши по нужному маркеру и 
выбрать пункт Кепате Сатега. Сделайте не- 
сколько маркеров, а зотем вернитесь в окно 
редактирования тритеров. 

Создайте новую директорию для трите- 
ров, а затем и первый тритер — назовите его 
(Сатега. Чтобы сделать нормальную скрипто- 
вую сценку, недостаточно просто движений 
камеры. Нужно уброть различные посторон- 
ние звуки и перевести игру в соответствую- 
щий режим. Громкость звуков можно изменить 
< помощью действия $оип@ — $е# Уоште 
(СВаппе!. В настройках действия выберите ка- 
нал Шзег |п1ефасе боипа$ и установите его 
громкость на 0. Чтобыперевести игру в режим 
'Спетайс Моде, создайте действие Отетайс 
— Спетойс Моде — режим должен быть 
включен (Оп) для всех игроков (А! Р/ауегз). За- 
тем создайте действие Спетайс — [енефох 
Моде Оп — оно нужно, чтобы спрятать интер- 
фейс игры и показать поля, на которых отоб- 
ражается портрет говорящего юнита и текст, 
который он произносит. Это действие тоже 
можно назначить для А! Р|ауегз. Также в свой- 
ствах действия можно указать промежуток 


времени, за который поля скроют интерфейс. | 
После всех этих приготовлений можно присту- | 
пить к работе непосредственно с камерой. 
Перемещение камеры между маркерами \ 
осуществляется действием Сатега — Арру 
Сатега ОЫес! (теч). В его свойствах щелк- | 
ните по строке Сатега Оес+, в появившемся | 
окне выберите пункт УапаЫез и имя той каме- 
ры, с которой вы хотите начать движение. За- 1 
тем выберите отряд, камера которого будет 
‘менять свою позицию (в нашем случае это от- 
ряд игрока), а также укажите временной про- 
межуток в секундох, за который камера пре- 
‘одолеет расстояние между своей исходной по- 
зицией и маркером. Вам нужно создать не- 
‘сколько подобных действий, последовательно 1 
переключающих камеры между маркерами. | 
При этом имейте в виду, что игра не дожидает- 
‘ся, пока камера преодолеет путь между сосед- | 
ними маркерами, и сразу, начинает переме- 
щать камеру к следующей точке. Получается, 
что камера летит от первого маркера сразу к 
последнему. Чтобы этого избежать, используй- | 
те действие \МаИ. Просто вставляйте его между } 
действиями, перемещающими камеру. При | 
этом установленное время ожидания должно 
‘быть равным тому времени, за которое камера 
проходит очередной отрезок траектории меж- | 
ду маркерами. Если при создании действий вы 
поставили их в неправильном порядке, вы мо- 
жете все исправить простым перетаскиванием. 
Зодав движения камеры, нужно завершить 
‘скриптовую сценку. Завершение заключается 
в установке громкости Шзег (мецасе Спаппе! | 
на прежнюю величину, отключении Стетанс 
'Моде и возврощении игровой камеры на ее | 
обычную позицию (действие Сатега — Кезе! 
Сате Сатега). На этом работу с камерой | 
можно считать завершенной. | 
Теперь займемся звуками. Прежде чем со- | 
здавать действия триггера, нужно, выбрать 
фразы, которые будут произносить юниты. 
Ножмите клавишу Е5 — откроется окно редак- 
тора звуков. 
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В певой части окна находится структури- 
рованный список практически всех звуков, 
производимых юнитами, включая все сюжет- 
ные диалоги. Справа — список тех звуков, ко- | 
торые вы будете использовать в диалогах и } 
сценках на своей карте — он пока пустой. Ра- 
зумеется, никто не заставляет вас использо- 
вать лишьте записи, что есть в игре. Вы може- 
те импортировать свои собственные фразы и 
‘музыкальные фойлы, используя комбинации, | 
соответственно, СШ+! и СнР. Файлы могут 
быть как в формате * ау, таки в *.тр3. 


будут использованы, и уже импортировали 
их. Выделите один из файлов, который пред- 
стоит использовать на карте, и нажмите кла- 
виши СИИ — выбранный звук появится в 
списке справа. Таким образом вы создали 
переменную, обозначающую звуковой файл, 
которую сможете указывать в триггерах. По- 
вторите эту процедуру со всеми звуками, ко- 
торые будете использовать в диалогах. При 
создании переменной ей присваивается имя 
файла, который она обозначает. Но возмож- 
| но, это имя будет не очень удобно использо- 
вать при создании триггеров (например, оно, 
слишком длинное и к тому же похоже на имя 
какого-то иного файла). Чтобы изменить на- 
звание переменной, нужно дважды щелкнуть 
по ней и в открывшемся окне указать желае- 
мое имя. В.нем также можно изменить неко- 
торые свойства воспроизведения, но ничего 
| критичного среди них нет. 

Обращайте внимание на длительность 
звуков — она указана в том же списке пере- 


менных. Время, в течение которого камера 
будет показывать скриптовую сценку, должно 
совпадать с общей длительностью звуков со- 
здаваемого диалога. В противном случае 
| скриптовая сценка закончится раньше, чем 
| будут произнесены все фразы, или, наоборот, 
| будет продолжаться, когда все слова уже дав- 
но были сказаны 

Указав переменные для всех звуков, вер- 
нитесь в окно редактирования триггеров. В, 
той же директории, где расположен триггер, 
управляющий камерой, создайте триггер с 


Зомби, яростные валькирии, мерт- 
| | вяки, восставшие из могил. Все они 
| уничтожены. Игра — пройдена. Но! 

| — Редактор ММУМ очень гибок и позво- 
| ляет создавать собственные модули, 
| ничем не хуже “фирменных”. Причем 
| модули можно делать не только по 
| ЕогдоНеп Веа!тз. В Интернете уже 
}} есть тайлсеты по сеттингам Р|апезсаре 
Ци ВагК $ип. Так почему бы не вопло- 
тить в игре виртуальный мир своей 
| мечты? И если вы вдруг решите воссоз- 
| дать весь Ва иг” $ баге, то это вполне 
| реальная задача. 

| Редактор сделан на движке игры. Все рас- 
| четы производятся в реальном времени. При 
| изменении вы сразу увидите результаты, ника- 
кой предварительной компиляции не потребу- 
| ется. Если в редакторе нужно будет обновить 
| изображение, просто нажмите Еб. 


именем, скажем, ТаК. В тригере создайте 
действие СтетаНс — Тгапзтизюп Егот п. 
В его многочисленных свойствах надо уста- 
новить следующее: в строке А! Р/ауегз ука- 
жите отряд игрока (того, которому предназ- 
начено сообщение). В строке Упй укажите 
персонож, который будет говорить. Для это- 
го в открывшемся окне щелкните по кнопке 
Зе!ес! а Цпй и выберите нужный юнит прямо 
на карте. В строке Мате впишите имя персо- 
нажа, которое будет отображаться рядом с 
портретом во время его разговоров. Затем 
щелкните по строке Мо $оип@ и в пункте 
УапаЫе укажите переменную того фойла, 
который вы хотите воспроизвести. В строке 
Меззаде надо вписать отоброжаемый текст 
сообщения. Желательно, чтобы он повторял 
слова, которые произносятся в звуковом со- 
общении. Как уже говорилось выше, игра бу- 
дет дожидаться, когда закончится звуковое 
сообщение, и лишь затем приступает к вы- 
полнению следующего действия. Если по ка- 
кой-то причине вы решили обойтись без зву- 
козаписи, то следующими тремя строчками 
нужно указать АЗЧ ## зесопа апд УУой, где 
“##” — время в секундах, в течение. которо- 
го будет отоброжаться текст. Повторяйте 
описанные выше действия для каждой фразы 
диалога. Чтобы синхронизировать тритеры 
речи и движений камеры, используйте дейст- 
вие \\ой, вставляя его, например, между пе- 
ремещениями камеры. 

Осталось указать события, которые акти- 
вируют скриптовую сценку. На моей карте, 
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| А Готовая скриптовая сценка 
+ в действии. 


например, сценка запускалась по инициали- 
зации карты с задержкой в две секунды. Для 
этого был создан отдельный скрипт, в кото- 
ром запуск триггеров диолога осуществлялся 
действиями Тиддег — Кип. Вообще различных 
способов запуска диалога десятки, поэтому 
вам, вероятно, придется решить эту зодачу 
самостоятельно. 


ини нинии 


Полученных знаний вам хватит, чтобы изу- 
чить все тонкости создания сценариев и’ их 
триггеров самостоятельно. И, не устану по- | 
вторять, лучшие ваши творения будут навсег- 
да выбиты печатной матрицей на пластиковых 
боках нашего компакта. Присылайте свои ра- 
боты по адресу датегопе@готата.ги. К 
карте или сценарию обязательно нужно при- 
ложить текстовый файл с описанием. № 


ЧАСТЬ ПЕРВАЯ 


——! 


Устанавливается вместе с игрой 


100% игровых 
СЛОЖНОСТЬ ОСВОЕН! Выше средней 
ДОКУМЕНТАЦИЯ: Отсутствует. 


Запустив редоктор, рассмотрим его 
интерфейс. 
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'А— здесь указано все, что уже помещено [| 
в модуль. Очень удобно, когда надо редакти- 
ровать большое количество элементов. 

В — все, что вообще может быть установ- 
лено в вашем модуле. 

{С — окно обзора, где и происходит само 
редактирование. 

Р — командная панель. Здесь можно наст- 
роить, какие объекты будут отображаться на 


] рабочем экране. 

1. Рам! 1еггат — к этой палитре относятся те 
элементы, которые могут быть установлены 
только в этой области. 

. Раш! сгеагез — существа, которые ис- 
пользуются в игре. 

. Ра! Чоогз — двери. Используются как в са- 
мих областях, так и для создания переходов 
‘между ними 

. Ра! епсоищегз — создание засад и слу- 
чайных встреч с монстрами. 

. Рат!Нет$ — вещи, которые можно разбро- 
‘сать по карте. 

. Ра! тегсВаг!5 — установка торговцев. 

. Ра! р!асеаЫе ое — объекты, которые 
можно ставить в любой области. Здесь 
практически все, начиная трупами и закан- 
чивая золотыми тронами. 

. Рам! зоип4$ — различные звуки, которые 
можно вставить в область. 

. Рап!1пддегз — триггеры. Используются для 
‘создания ловушек и переходов между об- 
ластями. 

10. Рай\ мауром\з — вэй-пойнты служат для 
различных целей, в дальнейшем о них будет 
рассказано более подробно. 

1 11. Рап ай юсаНоп — стартовая позиция иг- 
рока. 

Камерой можно управлять тремя разными 
способами. Первый — и самый неудобный — 
при помощи кнопок, находящихся внизу экра- 
на, где происходит редактирование. Второй, 

] тоже не отличающийся удобством, — при по- 


мощи мышки. И третий способ, который явля- 
ется самым практичным, — при помощи циф- 
ровой панели на клавиатуре. 


Несколько общих пояснений. 
Модуль — это мир, в котором происходит 
|| действие. Модуль состоит из областей. 
Область — это тип местности, который вы 
можете использовать при построении модуля. 
Теги — имена, используемые внутри редак- 
тора и при игре не отображающиеся, нужны 
} для связки между собой разных объектов. На- 
пример, есть дверь, которую надо заставить 
открываться только одним ключом. Именно 
для этого и существует тег, чтобы программа 
знала, что именно этот ключ подойдет, а дру- 
гой нет. 
Освоив управление, переходим непосред- 
} ственно к редактированию. При запуске ре- 
дактора появится МодШе УМагЧ, который по- 
} просит указать имя модуля — пусть это будет 
Тез Мод. Имя будет отображено в самой иг- 
1 ре при выборе модуля. Далее идет создание 
областей, из которых состоит модуль. Нужно 
‘указать имя области, которое будет отобра- 
] жаться во время загрузки в игре. Внизу пред- 
ложен список тайлсетов. 
ТИезе! — это типовая местность, используе- 
} мая в игре. Выбираем, например, СазНетепог. 
|| Затем надо указать размер обяссти — его мак- 
симальное зночение может равняться 32/32. 
Й Но нам такой болыносй замок не нужен, поэто- 
му выберем 8/8. В дольнейшем вы сможете из- 
менить размер области (меню ЕЗ\Везее Агед), 
| но учтите, что при уменьшении территории мо- 
гут быть потеряны некоторые объекты. 


Чтобы добавить комнаты в наш замок, вы- 
бираем палитру 1егтат. В ней находятся гото- 
вые комнаты. Обставьте область на свой вкус, 
но ни в коем случае не забудьте про дверной 
проем и выход из замка. Если помещение не 
может быть установлено, то рамка будет 
красного цвета. Для вращения объектов на 90 
градусов нажимайте правую кнопку мыши. 

(Сейчас займемся общими свойствами об- 
ласти. Заходим в меню ЕЧИ\Агеа Ргорейез. 
На закладке Вазс можно изменить имя обла- 
сти, Ауфю — отвечает за звуки и музыку. 
Еуеп!5 — здесь находятся слоты для скриптов. 
'Адмапсе4 — закладка отвечает за следующие 
параметры: имя тега, можно ли отдыхать в 
этой области, тип земли, экран загрузки. 
\Узиа! — основные виды освещения и погод- 
ные условия. Если вы установите Ежейогпо\\, 
то наряду с изменением цвета освещения 
пойдет снег. Вот вам и “Ночи без зимы". А ес- 
ли имеющиеся варианты вас не устраивают, 
то нажимайте на Сизоюте Епугоптеп! и со- 
здавайте свою собственную неповторимую 
комбинацию условий. 

Если надо изменить цвет освещения не в 
целой области, а в определенном квадрате, 
тогда включите функцию ЗеесНегга! на пане- 
ли команд и выделите нужный квадрат облас- 
ти. Затем нажмите правую кнопку мыши и в 
контекстном меню выберите пункт Ргорейез. 

Как менять свою стартовую позицию? По 
умолчанию она ставится в первой созданной 
области, но это не всегда удобно. Чтобы из- 
менить стартовую позицию, нажимаем на 
Эюй [осаНоп и выбираем место, где должен 
появиться игрок. Если нужно повернуть игро- 
ка, используем кнопки на рабочем экране. 

Так, теперь займемся дверями. В дверной 
проем поставьте дверь. Для этого выбираем 
палитру Воогз и вставляем любую из катего- 
рии Упмегза!. При наведении на дверной про- 
ем изображение должно перестать вращаться 
и встать на место. После установки выделите 
дверь и нажмите правую кнопку мыши. Из кон- 
текстного меню выберите Ргорейез. Мы нахо- 
димся в окне редактирования. На вклодке Вас 
находятся основные параметры двери — имя 
двери, тег, ВИ ро!п и другие. На заклодке 10ск 
расположились параметры, позволяющие за- 
переть дверь и установить, как именно дверь 
будет заперта. Рассмотрим их подробнее. 

Установив галочку на юскед, мы закрыва- 
ем дверь, при этом становятся доступны новые 
свойства. Можно указать уровень навыка ге- 
роя, при котором дверь сможет быть взлома- 
на. Можно указать тег ключа и сделать так, 
чтобы ключ был многоразового использова- 
ния или исчез после первого применения. 

Перейдем к заклодке Тгар. Она отвечает 
за наличие ловушки в двери. Одни ите же ло- 
вушки различаются лишь наносимым уроном и 
требуемым уровнем навыка, чтобы эту ловуш- 
ку найти и обезвредить. Вот уровень ловушек, 
начиноя с самого низкого: \\еаК, Ауегаде, 
Знопд, Реа\. Здесь можно указать, однора- 
зовая ловушка или нет, можно ли ее обнару- 
жить, а также некоторые другие параметры, 
значение которых ясно из их названий. 

Остальные закладки являются основными 
‚для всех объектов. 


РезсирНоп — показывает текст в ипре те 
изучении объекта. 

Соттеп — объяснение, для чего нужен 
данный объект. К сожалению, данная опция 
присутствует очень редко. 

'Адуапсед — картинка двери и значение, 
будет она изначально распахнута или нет. 
Для разных объектов здесь находятся свои | 
особенные свойства, поэтому мы не раз вер- | 
немся к этой заклодке. | 

Зспр!5 — именно в эти споты вставляются | 
‘скрипты, а за что каждый слот отвечает, мы 1 
поговорим в следующей статье, которая цели- 
ком будет посвящена скриптам. 

Агеа ЧгапзШоп — существует для связки 
разных областей. | 

Мир, который вы создаете, не будет огра- | 
ничиваться одним лишь замком, поэтому нуж- | 
но связать крепость с прилегающими терри- | 
ториями. Для этого создадим новую область, | 
Чтобы это сделать, на левой панели выделяем | 
'Агеаз и ножимаем правую кнопку Мыши. В | 
контекстном меню выбираем пункт пе\.. Та- | 
ким же образом, как и в начале, создаем но- 
вую область — пусть это будет Сйу ежепог. 
Размеры устанавливаем 8/8. Ставим любое 
понравившееся здание, которое будет изоб- | 
ражать замок, и в дверной проем устанавли- 
ваем дверь. Заходим в меню двери и на за- 
кладке Вазс меняем имя тега на СазНейп, Воз- 
вращаемся обратно в замок и меняем имя те- 
га у двери на выходе со стоящего по умолча- | 
нию на Саз\еО\. Теперь выбираем закладку | 
`Агеа гапзМоп. Нажимаем на ер агеа \гап- | 
$Июп и выбираем в Тагде! агеа вторую, со- 
зданную область. ' 
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‘Ставим маркер в пункте Тагде! 1уре на 
Доогз. Появятся теги всех дверей, находящих- 
ся во второй области. Так как дверь у нас ус- 
тановлена всего одна, то выбираем СазНе!, | 


‘будет появляться при загрузке этой области. 
Советую при написании имен тегов вести хоть | 
какую-нибудь классификацию, иначе скоро, 
запутаетесь, и нужный объект будет трудно 
найти. То же самое повторяем с другой обла- 
стью. Загружайте модуль и проверяйте. 


Так как не во всех областях есть двери, т 
встает вопрос — как быть? Проблему решеют 
триггеры. Создадим новую область —лее Па= 
реходим на палитру тригеров и выбивее 
Агеа напз#оп. Чертим длинный премоутет 
ник — так, чтобы перегородить весь вые ® 
леса — и меняем начальное ноззание те = 


`` 


неа 
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Во время написания статьи в Сети по- 
явилось два дополнения к редактору, кото- 
рые мы незамедлительно выкладываем на 
компакт. 

1. Надеп Тгар Воог позволяет созда- 
вать потайные двери в полу. Чтобы новая 
функция появилась в игре, заходим в 
Ае\\трон. Далее указываем папку, где ле- 
жит распакованный файл с расширением 
‚е. После установки выбираем палитру 
р!асеаЫе оБес! и заходим в категорию, 
соот, Выбираем пункт твсе!апеоцз и\е- 
пог. Выбираем Н@&Чеп Тгар Роог Тйадег, 
чтобы дверь была изначально невидимой. 
Заходим в его свойства. Параметр гейех 
зауе отвечает за радиус, в котором дверь 
будет замечена, а параметр УИ! зауе отве- 
чает за то, при каком уровне развития на- 
выка зеа!Н дверь будет обнаружена. Те- 
перь установите \ауро!! в место, куда ве- 
дет дверь, и пропишите в теге О$Т_“имя те- 
га двери”. Обращаю особое внимание, 
что О$Т_ писать нужно обязательно! 


Н\зурои Ргоре 
Ваз | Адузлсед | Оезойриол | Сотитеги: | 
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Тад’ $Т_НАВет0оог2. 
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ль, и 
| & Воттак должен выглядеть тег. | 
2. НЯдеп У/а! Воог идентичен преды- 
дущему дополнению, но дверь устанавли- 
вается не в полу, а в стене. Для установки 
нужно скопировать файл с расширением 
„ВаК в попку НаК, которая находится в 
корневом каталоге игры. По умолчанию 
это С:\Меуегите Ман \ММ/М\ВоК. За- 
ходим в меню ЕЧИ\Модие ргореШез на 
закладку Адуапсед. В пункте НаК Не ука- 
зываем нужный файл и нажимаем оК. Для 

! установки файла с расширением ‹ей по- 
| вторяем те же действия, как ив ‘случае с 
| Н!9Чеп Тгар Воог. 


ЕВЕ, 


{югез+. Повторяем эту операцию в городе. Те- 
перь выделяем триггер, который находится в 
лесу, и переходим в его свойства, На заклад- 
ке Агеа тапзИюп нажимаем на Зер агеа 
гапзИоп. Здесь выбираем область, где нари- 
сован второй тригер и, указав его, нажимаем 
на оК. Вовсе не обязательно связывать трите- 
ры сдругими тригерами, их можно связать ис 
дверьми. 

(Существует еще одна разновидность триг- 
геров — ловушки. Все они находятся в катего- 
рии Чар. Они, как и ловушки в дверях, легко 
поддаются настройке. 

Последние триггеры, которые мы не рас- 
смотрели, называются пе\/ депегс. Они пред- 
назначены для всего, что не предусмотрено 
работой предыдущих триггеров. Действуют в 
зависимости от указанного скрипта и очень 
гибки в настройках. Эти тритеры мы подроб- 


Зин 


НОВА 


но рассмотрим во второй части статьи. 


ЗДРАВСТВУЙ, МОНСТР! 


Палитра епсоитегз служит для создания 
встреч с монстрами. Все виды встреч разделе- 
ны на различные уровни сложности. Устанав- 
ливаются встречи ток же, кок и тритеры. Но 
встречу можно отредактировать. Для этого 
заходим в меню свойств. На первой закладке 
Вас можно поменять уровень сложности, 
указать, сколько существ может появиться и 
будут ли столкновения постоянными или 
встреча произойдет всего лишь один раз. Для 
последнего пункта нужно изменить значение 
зра\п орНоп с сопйпиез на зтде зНо+ 

Вторая заклодка, котороя нас интересует, 
— Сгеаиге №5. Здесь можно указать, какие. 
именно существа появятся. Можно, напри- 
мер, смешать орков и драконов и посмотреть, 
что из этого получится. И последняя закладка 
— Адуапсед. Здесь можно установить время, 
когда произойдет респаун, и количество воз- 
рождений. Здесь же находится очень важная 
функция Р|ауег 1пддег оп. Она отвечает за 
то, сработает тритер только от действия иг- 
рока или будет общим для всех. 

Выделите триггер и вызовите контекстное 
меню. Выберите пункт АЯ зрамип рот! Долж- 
на появиться стрелка, указывающая на чер- 
ный треугольник. Выделите его и перетащите 
на любое место, 


| А Вот из этой стрелки и появятся 
| наши “друзья”. 


Теперь, когда герой наступит на триггер, 
монстры появятся не рядом с ним, а там, где 
‘стоит стрелка. Представим себе следующую 
картину. Идет одинокий путник по дороге, и 
вдруг рядом с ним из воздуха появляется тол- 
па злобных монстров. Смотрится глупо. Го- 
раздо правдоподобнее будет, если они вы- 
скочат из-за деревьев и нападут на игрока с 
разных сторон. Советую установить все триг- 
геры в модуле и посмотреть их действие. 


ЧТО ЖЕ В СУМОЧКЕ МОЕЙ? 


Рассмотрим способы редактирования ин- 
вентаря. Инвентарь может быть проктически у 
каждого объекта, просто он не всегда бывает 


включен. Но это мы быстро исправим. Выби- 
раем объект из палитры р!асеаЫе оБесв, 
пусть это будет золотой трон. Заходим в меню, 
свойств. На вкладке Вазс ставим галочку на- 
против изеаЫе и Ваз пуеп!югу. При этом по- | 
явились новые вкладки, 0сК и Тгар, которые 
отвечают за замки и ловушки, Также стола до- 
ступна кнопка туетогу. Нажимаем ее. От- 
крылось окно для редактирования инвентаря. 
Выбираем нужный предмет в правой части и 
перетаскиваем его влево. Если предмет нуж- 
но будет удалить, то точно так же перетаски- 
ваем его в корзину, что находится в нижнем 
левом углу экрана 


И ВОЛЫНКИ В ТОТ ЖЕ ЧАС 


Модулю не хватает звуков. Пора создать 
внешний шумовой фон. Для этого переходим 
на палитру зоуп$'и из всего изобилия звуков, 
выбираем наиболее подходящий для нашей 
местности. Установив его, мы видим, что’ во- 
круг маркера очерчен круг. Это радиус, в ко- 
тором звук будет слышен. Если радиуса нет, 
то звук распространяется на всю область. 


Теперь стоить зайти в его свойства. В них 
можно настроить время, когда будет слышен 
звук, и через какой промежуток времени звук 
будет повторяться. Маркер может быть уста- | 
новлен не только на земле, но и на объектах 
типа домов, деревьев 


Инн нинии 


Информации из этой статьи вам хватит для 
того, чтобы правильно построить уровень и 
избежать основных ошибок. В следующей 
статье мы будем разбирать, как правильно 
создавать диалоги, делать торговцев, попол- 
нять журнал и многое другое. Мы будем со- 
здавать полноценный игровой мир. 

Передтем как начнете воплощать в редак- 
торе свой модуль, почитайте статьи из цикла 
“Ролевая Библия”, опубликованные в №3, 
№6, №8 “Игромании” за 2002 год, — узнаете. 
много ценной информации по правильному 
созданию диалогов, персонажей и игровых 
вселенных в целом. На нашем диске, как 
обычно, вы найдете готовый пример к статье 
Для того чтобы протестировать модуль, надо. 
запустить игру, выбрать Ме\, потом Офег | 
'Модиез и выбрать нужный модуль. 

До скорого. № 


=) та эпическая ролевая сага 
открывает дверь в магический 
мир приключений, полный тайн и 
опасностей. На протяжении шести 
глав игры, объединенных единым 
сюжетом, тебе предстоит где силой, 
а где и хитростью одержать победу 
над могущественным врагом. 
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Благодаря своей открытой архитектуре 
‚| самая кровавая и неполиткорректная игра го- 
да за короткое время успела обрасти тонна- 
ми всевозможных дополнений, от дополни- 
тельных машин до глобальных модификаций, 
изменяющих все и вся. Разумеется, такой ла- 
комый кусочек не может пройти мимо нашей 
“Мастерской”, и, начиная с этого номера, мы 
будем подробно рассматривать все аспекты 
художественного трансформирования этого 
шедевра. Начнем с самого простого — созда- 
ния дополнительных шкурок для игрока. Нам 
понадобятся следующие инструменты: сама 
игра (куда же без нее, родимой), редактор. 
| растровых изображений — АдоБе Рпоозпор. 
версии старше 5 или Соге| Рпою Ра, про- 
грамма Ви$Кт (живет на нашем компакте), а 
также прямые руки, растущие откуда надо, и 
головной мозг с некоторым количеством изви- 
лин. Также рекомендуется запастись 
самыми разнообразными фотогра- 
фиями человеческих особей, кото- 
рых мы будем препарировать и по 
частям переносить в виртуальный 
мир МБепу СИу. 

(Сами шкурки вольготно располо- 
жились в директории С\а3\$\Кпз, по 
умолчанию их там всего две — мужик 
без усов и мужик сусами, в их компа- 
нию определенно надо добавить 
прекрасную даму, чем мы сейчас и 
займемся, 

(Скин игрока представляет собой 
один файл формата тр, условно 
разделенный на несколько зон, как 
то: лицо, руки, штаны, куртка и бо- 
тинки. Благодаря этому можно легко ! 


поменять игроку, скажем, штаны или 
обуть его в кирзовые сапоги со шпорами, ос- 
тавив остальную одежду в девственной непри- 
косновенности 

Теперь обратимся к утилите ВИК — сей 
продукт избавляет вас от необходимости во- 
зиться с масштабированием отдельных слоев 
в “Фотошопе” и переживать на тему того, что 
кроссовки у вашего героя почему-то оказыва- 
ются на голове, а на заднем месте появляется 
улыбающаяся физиономия. Программка сама 
разделяет файл скина на зоны и позволяет от- 
дельно загружать каждую часть тела пациен- 
| та, при этом загруженный файл автоматичес- 
ки масштабируется 
| — Итак, приступим. Пачкой фотографий все 
запаслись? Начнем с лица, нам потребуется 


только левая его половинка, плюс часть голо- 
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| № Делаем мей- 
кап — запол- 
няем пустоты. 
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№ Выделяем необходи- | 
‘мый участок лица. 


головы} и сохраняем выделение 
в отдельный файл. Теперь во- 
оружаемся инструментом Сюпе 
атр, равномерно заполняем 
оставшиеся от выделения пусто- 
ты и сохраняем получившийся 
файл под названием фасе.Бтр. 
Переползаем в Ви5Кт, лезем в, 
меню Рапз\Расе и загружаем 
то, что мы сейчас рисовали 
Телерь переходим к доволь- 
но сложной части — торсу, 
Здесь у нас также левая поло- 


вы слевым ухом и волосами. 

'Донором послужит Джулия Стрейн. Загру- 
жаем первое изображение в “Фотошоп”, при 
} помощи инструмента [9530 выделяем нужный 
| участок (в данном случае — левая половина 
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| А Выделяем необходимый 


| ‘участок лица. 


о ода ода 
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винка, плюс спина, плюс рукав и воротник. 
Дабы было понятно, представьте себе, что, 
куртку разрезали пополам, отрезали рукав и 
‘аккуратно разложили. Для создания этой час- 
ти тела рекомендуется взять качественную 
фотографию в фас или, например, готовую 
шкурку из другой игры, что мы и сделали, ис- 
пользовав скин террориста из Соитег-Зке., 


С помощью того же [а550 Тоо| выделяем не- 
обходимый участок (см. картинку). 

Затем копируем выделение в файл, мас- 
штаб которого по вертикали в два раза боль- 
ше самого выделения, а масштаб по горизон- 
тали равен размеру выделенного фрагмента, 
плюс примерно 16%, затем при помощи 
Сопе Затр аккуратно заполняем пустоты и 
кое-чего добавляем сзади, Сохраняем, загру- 
жаем в Ви5Кп, как Заске!. Вуаля! Остались, 
пожалуй, только ноги, с ними поступаем точно 
таким же способом (требуется текстура толь- 
ко одной ноги спереди и сзади), здесь никаких || 
проблем возникнуть не должно. Вот и готов 
ваш первый скин, смело сохраняем его в пап- 
ке С!а3З\5Кпз и можем пользоваться. 
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Выше был описан самый трудоемкий спе- 
соб создания скина из нескольких фотогра- 
фий, намного легче использовать фрагменты 
шкурок из других игр, например, из Соупее 
Энке — модели террористов для СТАЗ уже 
лежат в Сети на каждом углу, 

'Шкурку, созданную в процессе напиеа» 
ния этой статьи, а также отдельные ее эйе= 
менты вы можете взять с нашего компакта, 
равно как программу Ви5Кт и небольшие 
утилиту ЭКтРаскег, предназначенную 2798 
упаковки скинов с последующей их удобные 
установкой. № 
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$ в открытом космосе! 
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Нотер|апе& - это боевой космический 
симулятор. а. С 

С самого начала игры - с момента поиска нового 
дома для своего клана, Вам предстоит бороздить ' 
бескрайние просторы космоса, уничтожая `всех. 
мыслимых и немыслимых противников. 

Завоюйте себе право на жизнь в бескрайних 


просторах космоса во время долгих поисков . 


нового дома! * 


* Столкнитесь в космических’ битвах с представи- * 


телями: других кланов, претендующих на те или 
иные достижения клана Тройден! * 
Командуйте группами кораблей кланов, управля- 


емых компьютерным искусственным интеллектом. . - 


Своевременное выполнение всех стратегических 
и тактических задач приведёт к победе! 


__ ИРОМАНИЯ 
САМОПАЛ 
Г Аи 


Константин Артемьев (Маз!егК@юоготата.ги) 


ролевая Библия 
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НЬКОГО, 


Мы закончили цикл статей про самостоя- 
тельное создание РПГ, которая могла бы уди- 
вить весь мир. Надеюсь, что все материалы 
предыдущих статей оказались полезны. И кто- 
то из наших читателей все-таки обретет себя 
на поприще создания ролевых игр. Ведь это 
просто и чертовски интересно! 

В конце прошлой статьи я номекнул на 
‘сюрприз, который мы сделаем вам в этом но- 
мере. Вот этот сюрприз. Фанфары! Имею 
честь представить вам дизайн-макет полно- 
ценной ролевой игры! Это будет не совсем 
статья в обычном смысле этого слова. Кто-то 
приметее за дизайн-документ, кто-то — за ру- 
ководство к действию, а кто-то увидит в ней 
просто занимательное чтиво про приключе- 
ния людей будущего на маленьком, но очень 
гордом астероиде системы ВО-243. На протя- 
жении статьи мы прямо на ваших глазах и вме- 
сте\с вами будем постепенно создавать увле- 
кательный игровой мир, придумывать персо- 
ножей, планировать ситуации. В конце полу- 
чится настоящая ролевая игра, созданная по 
всем правилам, изложенным в предыдущих 
‘статьях. Пусть она будет маленькой, но симпа- 
тичной и интересной 

Начинающие игроделы смогут собствен- 
ными глазами увидеть, как буквально из ниче- 
‘го создается полноценный ролевой мир. Ну а 
те, кому это неинтересно (хотя, я думаю, таких 
людей будет меньшинство), смогут просто на- 
спадиться своего рода рассказом, интерак- 
тивным приключением. 


В далекой, 

далекои галактике... 

Давным-давно, в далекой-далекой голак- 
тике... Что, эти слова уже вконец наскучили 
вам? Мне тоже. Поэтому пойдем немного дру- 
гим путем. Можно внести небольшое разно- 
образие? Нет, у нас не будет инокосмических 
завоевателей, имперских военных баз и га- 
лактических мегаполисов. Все будет гораздо 
милее и проще. Пустьу нас будет всего лишь... 
маленький астероид. Небольшой, всего сто 
километров в диаметре. И пусть на нем живут 
люди... 

Хотя нет, стоп. Ведь просто так там люди 
оказаться не могли. Значит, нам нужна пре- 
дыстория. Напряжем замозжечковую извили- 
ну... Ага! Вот оно. В 3000-мохнатом году че- 
ловеки уже вовсю обживали окружающие их 
планеты и астероиды. Большой улей, имя ко- 

_торому человечество, 

рос и развивался, а 

места станови- 

лось все мень- 

ше и мень- 

ше. Конеч- 

но, было 

несколько, 
околокос- 
мических 
колониаль- 
ных войн, 


В © но 
РО хо опрессивньх 


пришельцев 
мы таки не до- 
брались. По- 
этому, чтобы 
обеспечить 
всеобщее 
благоденст- 
вие,  прови- 
тельство Зем- 
ли, которое до 
сих пор игра- 
ло роль “неко- 
ронованного 
пупка вселен- 
ной”, приняло 
указ: “Осво- 
бодить весь 
еще не поде- 
ленный 
мос отпритеснений частных компаний. Утвер- 
дить всеобщее равенство и братство на рас- 
стоянии № световых лет от Земли. Разрешить 
любой фирме, любому человеку и любой се- 
мье самостоятельно колонизировать какой- 
нибудь участок еще не обжитого космоса 
Предоставить колонии полную свободу за ис- 


кос- 


ключением соблюдения стандартных земных 
норм и законов". 

Такое умное решение пришлось ко двору, 
было оценено по достоинству и одобрено. 
Отныне каждый мог отправиться в прекрас- 
ное далеко (благо наука итехника были на вы- 
соте и вполне могли его туда доставить} и по- 
‘селиться в лучшем для него уголке вселенной 
Места — много, вражды — никакой. Конечно, 
картина чересчур утопическоя, но для нашего 
сюжета в самый раз (ведь вы не забыли, что 
сейчас мы создаем не сюжет, а игровой мир?} 
Поэтому техника и наука постепенно стопо- 
рились, а вскоре и вообще стали достоянием 
истории. Людьми сделались сыты и ленивы. 
Искусства же никуда не исчезли, и люди впер- 
вые за тысячелетия смогли посвятить им себя 
по-настоящему, не отвлекаясь на междоусоб- 
ные конфликты. Словом, наступил рой в шало- 
ше. Однако мелкие локальные неприятности 
все же происходили. Вот об одной из'нихи бу- 
дет наш рассказ. 

Итак, далекая галактика, одинокий, но 
очень гордый астероид ВО-243. На нем уже 
очень давно тихо и мирно живет несколько се- 
мей. Астероид окружен! искусственным маг- 
нитным полем, которое удерживает атмосфе- 
ру, а также спутниками-софитами, исполняю- 
щими роль солнц. Астероид беззаботно не- 
‘сется в космическом пространстве, а люди жи- 
вут себе припеваючи, ни очем не беспокоясь. 
Раз в космический месяц к ним из ближайшей 
звездной системы прилетает автомотический 
транспорт с необходимыми товарами и про- 
вионтом. Взамен он забирает кристаллы по- 
луорганического источника редкого и очень 
ценного топлива, которое растет на астерои- 
де. Именно растет, ток кок люди создали над- 
лежащие условия его существования. Это 
почти живое существо, своеобразный Гриб, у 


у, 


у 


№ астерон 
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которого вместо углеродных цепочек — свои, 
особенные. Продуктом жизнедеятельности 
этого существа и является ценное топливо. 
Все семьи заботятся о Грибе, так как именно, 
блогодаря ему они ни в чем не нуждаются. 


Господа актеры 

— прошу на сцену 

Наезд камеры... Мы плавно приближаемся 
к астероиду. Теперь можно хорошенько его 
рассмотреть. На одной стороне (условно на- 
зовем ее западом) мы видим обширные ого- 
родные поля под тепличным колпаком, не- 
большой лес, приятную поляну с ручьем и кра- 
сиво ухоженную виллу загородного типа. В 
уютной тенистой беседке нас поджидает вся 
‘семья в сборе: Сюзанна Рено, мать семейст- 
ва, уже немолодая, но очень привлекательная 
женщина; Гектор Дени, импозантный пожилой 
человек, садовод-любитель; Арни Рено, весе- 
лый и зодиристый парнишка; ну и Тед Рено — 
отец семейства, прирожденный технарь. Сей- 
час они как раз обедают. Ну что ж, не будем 
им мешать. Давайте посмотрим на восточную 
сторону. 


Здесь нас ждет большое НЕЧТО. Громада В 
ное цилиндрическое сооружение из металла № 
пластика, напоминающее атомный реактер. 
Это биозона. Здесь растет Гриб. Его шляпка 
мерно покачивается из стороны в сторону 
плавно гоняя потоки воздуха по гулким галеы 
реям, примыкающим к главному ангару. Чуть 
дальше тянутся крытые палисодники, в кота» 
рых выращиваются овощи и фрукты. На это 
территории безраздельно властвует семей 


— 


ная пара — Ден Эрри и Дайана Эрри, оба микробиологи. Они изуча- 
ют флору и фауну других планет, которую к ним доставляют пролета- 
ющие мимо экспедиционные космолеты. В восточных ангарах находит- 
ся странное животное, немного напоминающее земного слона. Одна- 
ко у этого потомка инопланетных мамонтов хобот раздвоен, а на но- 
гах — копыта, Это, конечно, мелочь, но ног — целых шесть. Микроби- 
ологи в восторге: 

Южная часть — зона технологий. Здесь находится одно из много- 
численных отделений галактического института исследований и раз 
работок, Несмотря на то, что в этом филиале работают только три че- 
ловека, его вклод в науку был довольно весом. В свое время руководи- 
тель лаборатории, Дик Мейрон, открыл способ быстрого перемеще- 
ния материи в подпространстве, что в значительной степени ускорило 
приход квант-мезонных космических двигателей. Так что он, в своем 
роде, личность легендарная. Что не могло не сказаться на репутации 
его лаборатории. Остальные сотрудники этой лаборатории — Тимоти 
и Анжей, его сыновья — естественно, не могли удержаться оттого, что- 
бы не пойти по стопам отца. В данный момент они пытаются создать 
гравитационный двигатель, чтобы управлять астероидом. 

Северная часть — небольшой поселок из двух дворов. Здесь живут 
Эс Тии, гуманоид расы Эмундов, и Тайт Оччери, эксперт по волновой 
медицине. Во дворе обширного особняка Эса стоит громадная маши- 
на — терраморфер, гибрид экскаватора, грейдера и подъемного кра- 
на. Эс целыми днями копается в гараже, заваленном разными деталя- 
ми, запчастями и неисправными роботами. Его мечта — изобрести 
‘универсальную машину, которая ‘смогла бы делать все, что захочет че- 
ловек. Тайт пытается открыть лекарство от космической 

Космическая болезнь — новая форма лучевой болезни, когда чело- 
век одной солнечной системы не может жить в другой — сказывается 
разница спектров солнц. Тайт не фанатик своего дела. Медицина — 
‘его призвание, но настоящее хобби — разведение маленьких веселых 
существ, черов. Черы выглядят примерно как кошки, только скрасивы- 
‘ми розовыми крыльями. В своем питомнике Тайт вывел уже двадцать с 
лишним новых пород и не перестает удивлять коллег-чероводов новы- 
ми идеями. Самое последнее его детище — пятнистый белоснежный 
чер, по своим формам напоминающий миниатюрного барса. Тайт 
обожает чероводство и не смог бы променять его ни на что, даже на 
семью, поэтому и остается холостым 

'Астероид крутится себе, несясь в пространстве и времени, а люди 
“на его борту" занимаются своими делами. Но все хорошо только на 
первый взгляд. Как и в любом нормальном сообществе людей, часто 
случаются конфликты. Например, Тайт на дух не переносит Дена Эр- 
ри. А причина проста: Тайт думает, что Ден вместо того, чтобы изучать 
животных, издевается нод ними, а Гриб держит в полуобморочном со- 
‘стоянии. На самом деле у Гриба тоже есть душа, хоть он скорее н 
вотное, а растение. В. я Рено, кроме разве что Арни, буквально 
кипит ненавистью к Эсу. Ведь это не землянин. Шовинизм по отноше- 
нию к другим расам, к сожелению, еще не искоренился. 

Что ж, общество нико 
нодушен к Дойане, 
Дена Эрри. Вообщи 
тем, что Ден неуравновешенны 
ангел во плоти, чем и 
заслужила 


Н = станет идеальным. Анжей явно нерав- 
ржил откровенно возрастное презрение 

№ астероиде могут согласиться с 
ловех. Зато его жена — Дайана — 
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всеобщее уважение. И даже чью-то любовь. 
На этом список конфликтов не исчерпывается, 
но пришла пора небольшого лирического от- 
ступления. 


Режиссерская рутина 

'Мы ведь еще помним, что пишем не книгу, 
а дизайн-макет РПГ. Надо привести так удач- 
но созданный мир в некоторое подобие мате- 
матического порядка. Прежде всего, давайте. 
создадим социальные группы, свяжем их меж- 
ду собой, а также назначим коэффициенты от- 
ношений. Пользуясь мотериолами прошлых 
статей, вы сможете сделать это без труда. А 
вот экономическая модель, похоже, останется 
не у дел. Где здесь экономика? Хотя при жела- 
нии можно организовать магазинчик, связать 
денежный оборот с закупкой товаров “на 
больших планетах”, даже организовать под- 
польную торговлю, но я думаю, что в таком 
маленьком мирке это не целесообразно. 

А вот некоторых “служащих” можно опре- 
делить. Гектора Дени можно назначить мест- 
ным шерифом. А что? Вполне подходящая для 
этого натура. Добродушный и ленивый содо- 
вод будет защищать юридические интересы и 
решать споры в поселении с 2,5 человеком. 
Вполне типичная карикатура западного ше- 
рифа. Естественно, мы наградим его длинны- 
ми, по-казацки завернутыми усами, седой чел- 
кой и широкополой серой шляпой, Дождя и 
ветра на астероиде нет (хотя его обитатели 
при желании смогли бы и это организовать), 
поэтому шляпа будет служить скорее симво- 
лом “старых добрых времен, когда старина 
Гектор служил в транспортной полиции на 
Омеге Девять". 

Сейчас самое время подумать над персо- 
нажами, их внешним видом, характером, при- 
вычкоми и фобиями, чтобы соответственно от- 
разить все это в игровом мире. Этой части 
следует уделить особое внимание, так как 
именно от колоритности персонажей в боль- 
шой степени зависит игровая ‘атмосфера. Но 
журнал, к сожалению, не резиновый, так что 
это тоже оставим на вашей совести. А сами 
перейдем к... сюжету. 

Вот ведь пародокс: почти две страницы 
описывали игровой мир. Но именно так и на- 
до поступать Имея твердую логическую и сце- 
нарную почву под ногами, неизмеримо легче 
создать живой и интересный игровой мир. Его, 
концепт в таком случае должен походить на 
‘маленький рассказ о жизни и быте его обита- 
телей. По-хорошему, неплохо бы описать кли- 
мат (ведь на астероиде тоже может быть свой 
климат), природные условия и текстуру придо- 
рожного столба. Но все это сегодня останет- 
ся за кадром. 


Сюжетные страсти 


Начинаем придумывать сюжет. 


Во-первых, 
вайте опре- 


да- 


де- 

лим- 

ся, кем 

будет главный 

герой. Это может быть 
кто-то из уже описан- 

ных жителей астерои- 

да. Но тогда придется 
воссоздавать его личност- 


ные отношения с кождым жителем астероида. 
Ведь герой там жил долгое время, успел заве- 
сти какие-то товарищеские связи, нажить вра- 
гов и ток далее. И все это придется воспроиз- 
водить. Когда будете делать реольную РПГ, 
это только приветствуется. Но мы поступим 
немного по-другому. 

Пусть главным героем будет Аррен Радов 
— исследователь, изучающий другие звездные 
системы. Он прилетел на одном из транспорт- 
ных звездолетов, чтобы посмотреть на Гриб 
Но его ждало горькое разочарование. Когда 
Дайана Эрри проводила его к ангару, они 
оба увидели, что Гриб как-то странно завял и 
осунулся, покрылся темными и лиловыми пят- 
нами, поник и скукожился. Микробио- 
логи тут же забили тревогу, но 
причина болезни была неяс- 
на. Существование посе- 
ленцев оказалось под уг- 
розой. Ведь именно за 
счет Гриба они все это 
время жили почти 
припеваючи. Аррен 
предлогает свою по- 
мощь. Поселенцы ее 
с радостью принима- 
ют, по крайней мере, 
пытаются создать види- 
мость радушного при- № 
ема. На то у каждого свои < 
причины. 

Нет нужды говорить, что. за 
'Аррена Родова будет спасать астеро- 
ид игрок, Вот с этого момента, собственно, иг- 
раиначинается. Так как мы уже построили ди- 
намичный и живой игровой мир, нам не при- 
дется больше растрачивать силы на реалис- 
тичные и адекватные действия со стороны 
персонажей. 

Итак, как же можно спасти Гриб? Ну, во- 
первых, стоит его досконально обследовать. 
'Аррен обнаруживает на ножке Гриба остатки 
какого-то странного вещества, не поддающе- 
гося химическому анализу. Сразу появляется 
список подозреваемых. Кто мог отравить 
Гриб? Зачем? Необходимо найти мотивы. С 
этого момента игра начинает походить на 
первосортный классический детектив. 

'Аррен обходит все дома, разговаривает 
со всеми семьями, устанавливает причинно- 
следственные связи... пытается выяснить, кому 
могло понадобиться отравить Гриб. Тут стоит 
‘сделать первую подножку игроку. Ден заявля- 
ет, что найденное вещество не может быть 
ядом, скорее это какой-то новый продукт жиз- 
недеятельности Гриба. Начинаются загадки и 
терзания. А что если он вретё А зачем ему 
врать? Игра набирает обороты. Но вскоре 
выясняется, что почти все обитотели астерои- 
да, некогда казавшиеся такими дружными, в 
чем-то друг друга обвиняют и подозревают. 
Начинается “погоня за хвостом". 

Сомое время устроить вторую подножку. 
Игра вступает в стадию, когда все принима- 
ются обвинять друг друга. В итоге обществен- 
ное мнение оборачивается против Эса, как 
представителя чуждой культуры. Дайона пыта- 
ется образумить всех, но у нее моло что. полу- 
чается. Прибывоет корабль забрать новую 
партию кристаллов, но кристаллов нет! Эко- 
номическое положение обитателей астерои- 
‘да ухудшается. Если срочно не найти источник 
дохода, дело может обернуться очень плохо. 
В условиях общей истерии только главный ге- 


рой сохраняет трезвость умо. 
Вот тут необходимо сделать еще одна 
рическое отступление. Кластерная ати 


чики долгое время пренебрегали. В ра: 
рода ужастиках и зигуме-играх (которые, 
большей части являются или адвенчурами, 
же вообще экшенами) атмосферу истев 
всеобщей обреченности нагонять научи 
Делается это прежде всего за счет св; 
разной манеры речи персонажей, визуаль 
и звуковых эффектов. Получается-то, конече 
хорошо... только без толку. Ведь ни адве! 
ро, ни тем более экшен по своей сути не ме 
передать ощущение целостности мира. А 
может. Ией ой как не хватает этих са! 
атмосферных элементов! 
Правильно применив раз 
личные ухищрения для пере 
дачи определенной атме“ 
сферы (например, всвоб_ 
щее благоденствие м 
пасторальность — или’ 
угнетение), можно до- 
биться потрясающих 
результатов. В предь» 
дущем абзацея как раз 
и хотел показать, что’ат> 
мосфера может сущест 
вовать не только для всей 
игры в целом, но и для каж- 
дой конкретной ситуации или 
сцены. В атмосфере — сила! Сила 
упровления душой игрока. В кинемато- 
графе этот феномен назвали “искусством вые 
жимания слезы”. Может быть, сильно утриро- 
вано, но вполне верно. Вспомните мексикан- 
ские сериалы. Хоть интеллекта в них ноль, но 
отмосферности, сценичности — хоть отбав- 
ляй. 

Товарищи, выжимаем слезу. На сей разв 
роли слезоточивого газа выступает атмосфе- 
ра всеобщей подозрительности и озлобления, 
В такой атмосфере трудно установить, кто го- 
ворит правду: все пытаются показать себя в 
роли жертвы, а других — в роли расчетливых 
хищников. Трудно определить, кто врет. Но иг- 
рок должен попытаться. Вот тут и начинаются 
пресловутые ветвления и обратные маневры. 
На чью сторону встать? 

Допустим, выясняется, что это именно Ден 
отравил Гриб. Давайте придумаем фабулу. 
Зачем он это сделал! Например, ему хорошо 
заплатила крупная топливная империя, кото- 
рой не нравится, что кристаллы Гриба более 
эффективны в качестве топлива, чем генетиче- 
‘ски измененные испражнения их собственных. 
металлических пауков, Интересно, а куда по- 
сле гибели астероида денется сам Ден? На- 
верняка где-то припрятаны билеты на межпла- 
нетные рейсы, а также часть нехилого вознаг- 
раждения 

Все это надо проработать. Запомните: са- 
мое опасное в создании игровой цепочки — 
упустить какое-либо логическое звено. Если 
что-то случилось, этому должно быть достой- 
ное обоснование и адекватные последствия. 
Иноче кто же вам поверит! Веристичность 


На нашем компакте в розделе 
“ИнфоБлок” находятся все ста- 
тьи цикла “Ролевая Библия“. 


‘мира (по-моему, впервые этот термин к представителям жанра йсНоп 
применил Анжей Сапковский) — превыше всего, 


Не забудем о деталях 

Допустим, мы придумали множество обоснований и подтвержде- 
ний, сообразили соответствующие ситуации. Создали некоторый мо- 
кет игровой цепи и набросали примерный план действий игрока. Вот 
тут стоит подумать о пресловутых ветвлениях. Для данной истории 
можно придумать много вариантов развития событий. 

Нопример, что если Ден определенными махинациями смог убе 
дить главного героя, что Гриб отравил Эс? А что, очень даже правдо 
подобно. Цель — да нет ее, цели. Просто межрасовый шовинизм, воз- 
можно даже ответная реакция на шовинизм землян. 

Можно предположить, что товарищ Тии — засланный казочок, сек- 
‘ретный внедренец Эмундов, который должен перехватить столь важ- 
ный топливный объект. Да и не отравлял он Гриб — просто усыпил до 
поры до времени, чтобы земляне отсюда убролись. Пусть это будет 
‘своего рода отговоркой Дена. 

Побродив по деревне, можно будет найти еще десятка два различ- 
ных подтверждений виновности Эса, ну и, конечно, почти каждый поч- 
тет за моральный долг соответствующим образом опустить иноплоне- 
тянина. И Эсу, в общем-то, будет сложно обороняться и как-то защи- 
тить себя. Ну а Ден выйдет чистеньким 

Второй вариант: игрок все-таки определяет, что виновен Ден. Но 
Ден предлагает солидный процент от своей прибыли, и игрок мож: 
выбрать: 

1. убедить (заставить) его найти противоядие (в этом может помочь 
Дойана, да и остальные поселенцы; ведь это почти новая игра — т 
перь надо искоть пути излечения Гриба}; 

2. рассказать обо всем селяном, пусть они сами решают, что делать; 

3, помочь Дену отмазаться и скинуть всю вину на Эса (ну или еще 
на кого-нибудь) 

Естественно, на каждый вариант будет приходиться своя концов- 
ка игры 

А может быть, сработает третий варионт, и кто-то из селян вычис: 
лити Дена, и игрока, и тогда будет совсем другая песня. Впрочем, по 
этой части все ограничивается вашей фантазией как иста 


дУА 


Остается допи 
побочные квесты (так кок главные мы, в общем-то, уже разоб 
приукрасить концовки — и игра готова. Как видите, 
сложно. Важно иметь боготую фантазию, и обязательно каждую, как 
бы помягче выразиться, выдумку сопровождать разумным логиче. 
объяснением. Для игрока, конечно. Ведь игроки, они все такие: только 
заметят какую-то несуразность (а с их положения это гораздо легче, 
сразу начнут клеймить разработчика почем свет. А уж если этот игрок 
— еще и игровой журналист, тогда пиши пропало: засудят как наших 
спортсменов в Городе Лужи Слез 

РПГ — это просто. И процесс разработки хорошей РПГ не менее 
увлекателен, чем процесс игры в нее же. Ток что вперед — действуйте! 
Может быть, благодаря вашим усилиям Россия родит-таки шедевры 
РПГ-строения, ведь наши разработчики уже отличились в остальных 
жанрах. Удачи! 
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ЕПЕЗНЫЕ В 


Так фото, что аж видео 

Фото-видеоновость. Компания Рут про- 
должает неустанно анонсировать новые модели 
фотоаппаратов. На сей раз это НпеРх М603 — 
З-мегапиксельноя камера с возможностями вы- 

сококачественной видео- 
записи. В качестве носите- 
ля информации новинка 
использует хО-Рге 
(Саг4 или жесткий диск ВМ 
Мегодпуе. — Последний 
особенно интересен в 
спучае; если вы всерьез 
намерены заняться цифро- 
вой видеосъемкой. М603 
позволяет производить зо- 
ПИсь потока © качеством 
640х480 пикселей при 30 кодрох в секунду, 

В остальном хароктеристики достаточно 
стандартны. Это Зурег ССВлсенсор! третьего 
поколения с эффективным числом пикселов 3,1 
млн., 4,4х цифровой зум, ЗурегЕВС Руйпопобъ- 
ектив с фокусным" расстоянием 38-76 мм, под- 
держка режима серийной съемки (4 кадра в се- 
кунду, до 5 кодров в серии). Получившееся фо- 
то можно снабжать речевыми комментариями 
длительностью до 30 секунд. На камере преду- 
‘смотрен специальный козырек для уменьшения 
‘бликов при съемке в солнечную погоду 

В продаже РпеРх М603 появится уже в ноя- 
бре. В комплект камеры входит НОО ВМ 
МисгоЧиуе емкостью 512 Мб, и рекомендован- 
ная цена набора составляет 700 евро. 


Злобная рыбка _ 

с обратной отдачей 

Клавиотурная новость. Компания |Чт (пер- 
вый раз слышу о такой) распространяет через 
свой сайт оригинальный игровой контроллер 
брасе Рем зв. Внешне устрой- 
ство выглядит как 
расплющенная под 
катком рыбина, утыкан- 
ная разноцветными кно- 
пульками 
Всего этих 
кнопулек 35, 

и каждая мо- 

жет быть пе- 

репрограм- 

мирована с 

помощью 

комплектно- 

го программного обеспечения. Кроме этого, 
разработчиками реализована функция обрат- 
ной отдачи и оригинальная подставка для нако- 
ленного использования: Шедключается “демо= 
ническоя рыбка” через порт УЗВ и в розницу 
‘стоит 60 американских долларов. 

Как уже было сказано — все кнопки расе 
Рем зН могут быть перепрограммированы под 
нужды конкретного! пропреммного обеспече- 
ния, что делает устройство удобным не только 
‘для геймеров, но и для мобильных пользовоте- 
лей. Набивать текст, конечно, не получится, но 
вести презентацию или запускать там какие-ни- 
будь заранее подготовленные макросы — 
вполне реольно. 


\Мемот!с 

тоже кусочек просит... 

Бюджетно-портотивная новость. Компа- 

ния Мемботс, хорошо известная отечест- 
венному потребителю кок производитель мо- 
ниторов, решила выйти на рынок недорогих 
карманных компьютеров. 
Вдохновил ее на это дей- 
ство финансовый успех 
модели ТозМа е310. Но- 
помню, что именно е310 
стала первой полноцен- 
ной Роске! РС 2002 мо- 
шинкой, “опущенной” ни- 
же ценовой планки в 300 
долларов (в России таких 
цен не ищите]. 

Ме\муботс РоскеРС \У35 планируется 
продавать по рекомендованной розничной 
цене в 5299, В отличие от своего идейного 
предшественника (в е310 использовался 
Знопа Агт) новинка укомплектована новей- 
шим процессором пе! Х$са!е 300 МГц и при 
этом весит на несколько грамм меньше (хотя 
куда уж меньше). Кроме этого, среди заяв- 
ленных характеристик — 3,5-дюймовый сен- 
сорный цветной ТЕТ экран с разрешением 
240х320 пикселей, 64 Мб оперативной по- 
мяти и разъем для Зесиге Оюна!/ММС карт 
расширения. В продоже У35 должен по- 
явиться уже в ноябре. 


Хабзилла и огненные 

провода... 

Чудовищная новость. Компания Спайзтас 
Епотеейпа [пс., специолизирующаяся на про- 
граммном обеспечении для компьютеров 
Арр!е МасичозН, выпустила оригинальный 
Аге\УМте/ЛЕЕЕТ934 хаб в виде представителя 
японского фольклора — покемона Годзиллы. 

Продукт предназначен для увеличения по- 

головья имеющихся в компьютере портов и 

полностью совместим с операционными сис- 
темами Мас 0$, \Мт 98/ЗЕ/МЕ/2000/ХР. 
Преследуя ту- 


монные цели 
маркетинго- 
вого позицио- 
нирования, 
разработчики 
окрестили 
свое детище 


Нуб2Иа и 
скромно при- 
своили ему 
кру- 
тейшего хаба 
На плонете. 

При под- 
ключении 
зверька к ком- 
пьютеру у него светятся глаза и почему-то зубы. 
На спине располагаются 4 порта 
АтеУУте/1394, с в вертикольном положении 
Хабзиллу поддерживает 8-дюймовый хвостик. 
Приобрести можно уже сейчас на официоль- 
ном сайте ууу свапьтассот по цене 574,95 
зо-итуку. 


звоние 


Торопливый импульс 

Сверхсветовая'новость. Двое американских 
ученых, Джереми Манди и Билл Робертсон, ут- 
верждоют, что электрические сигналы можно 
передавоть с безумной скоростью в 1 200 000 
км/с (что в 4 раза больше скорости света), Для 
иллюстрации своего открытия они сконструи- 
роволи гибридный кабель, состоящий из кусков 
коаксиальных кабелей двух разных типов и в 
разным сопротивлением: Долее`к получившей: 
ся “колбасе” подключилидватгенератора, один 
из которых генерировал высокие! частоты, я 
второй, соответственно, — низкие. При‘интер- 
ференции-возникали электрические импульсы, 
которые регистрировались на осциллографе 
(Скорость передачи импульса при этом достиго- 
ла 4 миллиардов км/час. 

Не углубляясь в трясину физических зако- 
нов, отмечу, что на практике данное открытие 
может привести к 50% увеличению скорости 
электрических импульсов в современных систе- 
мах связи. Другими словами, в будущем нас 
‘ожидают еще более быстрые шины, интерфей- 
сы и, конечно же, сетевые адаптеры 


Анонсирован $оупа 
Ва$ег оу 2 


Многоканальная новость. Ком- 
пания СгеаНуе официально 


объявила © выпус- 

ке семейства зву- 

ковых карт $0ип 

Вазег Ауоу 2. В основу 

новинки положена последняя “А деьри7 
разработка Сгеао!ме — аудиопро- 

цессор (название которого пока неизвестно} с 
поддержкой Вофу Окна! 6.1 и стереозвука с ка- 
чеством ОУО-Ауфо. Если в первом поколении 
АуцЧау при 

глубине 24 би- 

та использо- 

валась часто- 

та дискрети- 

зации 96 кГц, 

то теперь эта 

цифра подня- 

та до 192 кГц, 

Частота дис- 

кретизации 

при записи — 

94 кГц (24 бит глубина}; Отношение сигнал/шум 
теперь составляет 109 Дб. 

'Аудду 2 уже традиционно будет оборудо- 
вана интерфейсом $81394 (полностью ‘совмес- 
тим с1ЕЕ1394/Еге\\Мге) для связи сбытовой тех- 
никой и прочим цифровым дборудованием 
(внешние носители, видеокамеры и т.д.) На на- 
стоящий момент пинейка состоит из двух моде- 
лей — “просто” ЭВ Ачау 2 и-5В-Аифау 2 
Рюанпит. Второя отличается расширенным ком- 
плектом, кудо входят внешняя панель для пяти- 
дюймового отсека И пульт дистанционного уп- 
равления. 

Среди поддерживаемых заявлены такие-хи- 
ты технологий как Епутоптеп! Могр/та 
Епугоптеп! Рапптпа, Епугоптегп! КеНесНопз и 
Епугоптеп! Р№егпо. Коробки геаЙ-версий 
плат будут комплектоваться играми с соответ- 


ствующей программной поддержкой. На сего- 
дняшний день известно, что таковыми являются 
следующие: Нйтап 2: Зет! Аззаззй, бо|Кег оЁ 
Ропупе-И:-ВоцЫе-Нейх, Шпгва! Тоугпатеп! 
2003, Тоть Ваеаг: Те Апде! о! Валез$ и 
Меуегмтег Мам. 

Восшествие нового солнца на‘европейский 
компьютерный рынок ожидается уже в октябре 
сего года по цене 5129,99 за “просто” и 
$199,99 за Манпит-комплектацию. 


Шесть — число Зверя 

Комплектная новость-Кратенько вдогонку к 
новости о выходе'Ауаюу 2-Вее та же компания 
(Сгеси\е, дабы не оставить в тишине и печали 
своих поклонников, анонсировала комплект 6.1 
‘акустикиСгеавуе 1изрие:6.16600-Онсостоит из 
деревянного сабвуфера с 6,5-дюймовым дина- 


че 


миком мощностью 22 Вт (ЕМ$}) и шести сателли- 
тов, пять из которых (фронт, тыл, тыловой центр} 
по 8Вти один (центр} — 20 Вт(ЕМ5), Стандартно 
в комплект входит проводной пульт ДУ. 
Предварительная, рекомендованная произ- 
водителем цена составляет 5109,99. 


Мой Родион 

не влазит в АГП! 

Несовместимая новость. Компания АТ! на 
‘страничке ВНр://тйтог.ай.сот/зирроп/ 
пЮЬазе/4080.В1т/ официально подписывается 
под фактом несовместимости своих'Новых ЗО. 
ускорителей Кадеоп 9700 РКО 128 Мб с неко- 
торыми АСР 8Х материнскими платами. Проз 
блема, как правило, проявляется На этапе 
включения компьютера. Существует несколько, 
вариантов развития событий: система отказы" 
вается грузиться после сигнала РОТ; пропа= 
‘дает изображение; в исключительных случаях 
при холодной перезагрузке искажается кар- 
тинка. 

Среди мер первой помощи пострадавшим $ 
предлогается нажать на Кезе! (как вариант, 
С#НАНН-Ое|) или снизить скорость передачи 
'АСР через опции ВЮ$. Кроме того, специали- 
сты компании АП настоятельно рекомендуют 
провести ряд предваряющих процедур непо- 
средственно перед установкой видеоплаты в 
систему. Среди них перепрошивка последней №№ 
версии В!О5$ и установка свежайших чипсет- 
ных драйверов материнской плоты. Если все 
вышеперечисленное вдруг не поможет, то на- 
чинайте звать маму вот по этому адресу 
Вру/титог.ай.сот/зирроп/таех.НитИ. 


Китайская процессора 
Шовинистская новость. После многих ты- 
сяч лет истории великоя Поднебесная импе- 


рия таки произвела на свет свой первый наци- 
ональный процессор. Новинка, получившая 
название Соф5оп, является оригинольной 
100% риге самостийной разработко: 

ских электронщиков. Конкретно в этом месяце 


узкой общественности была продемонстриро- 

вана первая версия будущего несомненного 

лидера продаж с маркировкой ТА. 
Достоверно из- 

вестно, что час- 

тота ядра 

Содзоп-1А 

составляет 

266 МГц, 

изготавли- 


вается он 
0,18 


‘мкм техно- 


по 


И 


: 
пот И НО СИ 


жет  похвас- 
таться весьма 
скромным энергопотреблением 

в 0,5 Вт. По непонятно откуда взявшимся тес- 
там разработчики смело оценивают произво- 
дительность своего детища как “сравнимую” с 
легендарным Эй соп Стар сз О2 М!Р$ 5000. 
В качестве первой операционной системы, дру- 
жащей с Содзоп-ТА, заявлен оригинальный ки- 
тайский дистрибутив Мпих под названием $и 
Суопа. 

В свете данной новости мне лично хочется 
узноть у скромных разработчиков “русского” 
процессора ЕБгиз Е2К. Кок там дела продвига- 
ются, господа? 


Жидкокристаллический 

30 монитор 

Стерео-визуольная новость. Специолисты 
корпорации Эвагр умудрились изобрести ТЕТ 
дисплей, способный генерировать ЗВ изобро- 
жение без всяких дополнительных прибамба- 
сов вроде стерео-очков или шлемов виртуаль- 
ной реальности. 

Как известно, для получения мозгом объем- 
ного изображения необходимо формировать 
разные, смещенные друг относительно друга 
картинки для каждого глаза. Традиционно та- 
кой эффект: достигается за счет двух дисплеев 
в конструкции шлема или с помощью цветовой 
дифференциации кодра (дурацкие очки в ки- 
‘нотеатре), Японские гении пошли иным путем. 


” 


Используется эффект “барьера параллакса”. 
Неясно, как это все работает, однако по ко- 
манде пользователя включается этот самый 
барьер, изменяется угол отражения отдельных 
пикселей, и человеческий глаз воспринимает 
картинку в третьем измерении. 

Вся прелесть трехмерной ТЕТ панели в том, 
что данный принцип можно использовать прак- 
тически по всех цифровых устройствах. В част- 
ности, в РОА, мобильных телефонах, коммуни- 
которах и портативных приставках. Судя по 
тексту анонса — в наличии уже имеются прото- 
типы 4-, 7-, 8,4- и 15-дюймовых панелек. Пред- 


положительная дата ночала продож готовых 
коммерческих решений назначена на весну 
2003 года. 


РасеВоскК в одном 
флаконе 
Экзотическая  но- 
вость. Малоизвестная 
компания РасеВаде 
Тесбпо!оду, начала 
продажи нового ориги- 
нального Густройства 
под названием 
РасеВоок. По сути’ — 
это не что инов, кактиб= 
ридный универсальный 
планшетный ПК с 
возможностями 
ноутбука и на- 
стольного КОМ: 
пьютера 

Дабы избежать об- 
винений в узости и нефункциональности, ком- 
пания РасеВафе решила сделать свой ППК 
модульным. Экран РасеВоок есть не что иное, 
как автономный планшет с 12.1” сенсорным 
ХСА экраном, 600 МГц процессором 
Тгопзте!а Сгизое ТМ5600, 8 Мб графической 
подсисте- 
мой 
$м1| 
721 
Гупх, 
1258 
мб 
опера- 
ТИвНОЙ 


памяти 
(расши- 

ряемой 

до 640 

Мб) и жестким 

диском 20 или 30 

Гб. Все это дело пупыряется 

под МИпдо\з ХР или под \Упдомз 2000 в за- 
висимости от пожелания покупателя. 

В дополнение к экрану имеется специальная 
беспроводная клавиатура со встроенным 
ТоисНРач. При сочетании с подставкой под эк- 
ран пользователь получает полноценный на- 
стольный компьютер. Для мобильного исполь- 
зования предусмотрен кейс с опорой (см. фо- 
то}, При установке в него планшета и клавы по- 
лучается сомый что на есть настоящий ноут. 

В дополнение к уже указанной комплекта- 
ции стоит упомянуть порты У5В и Нге\\те, ана- 
логовый УСА выход, встроенный модем и сете- 
вую плату. Имеется возможность подключения 
внешнего ОУО-ВОМ с автономным питанием. 
Габариты РасеВооК составляют 330х247х29 
мм, а вес — 1,8 кг. Розничная цена в японских 
магазинах $2000. Ш 


| 


Ргозесиюг 
ргозеслюг@Бетайги 


Компьютерный бизнес с другой стороны прилавна 


Лирическое 

вступление 

Желание заглянуть в глубь вещей присуще 
человеку с рождения. С возрастом, что харак- 
терно, оно не исчезает. Принимает навязчи- 
вую форму, становится более болезненным и 
находит себе обоснование где-то в области 
“жизненных принципов”. Подглядывание за со- 
седями в замочную скважину, вуайеризм за 
мартовскими котами, “Большой куш”, “Мос- 
ковские окна” и извечный пляжный харассмент 
за обтянутыми дамскими попами в метро. 

Мы, со своей стороны, намерены грязно 
воспользоваться этой тайной человеческой 
страстишкой и представляем на ваш суд ста- 
тью, которая позволит вам заглянуть за прила- 
вок большого театра под названием “россий- 
‘ский компьютерный рынок”. Автору статьи до- 
велось поработать главным менеджером од- 
ной небольшой, но очень компьютерной фир- 
мы. Впечатлениями от этой работы он и наме- 
рен поделиться с читателями. Без купюр и от- 
мазок. Без лжи и лести. То, что видел своими 
глазами. 


Эх, полным-полна 

моя коробочка... 

Компьютерный бизнес — дело рисковое. 
Большие копитоловложения, быстрое устаре- 
вание товара, постоянные проверки контро- 
лирующих организаций и маленькая наценкс. 
В большинстве фирм она состовляет всего по- 
рядка 18 процентов, опускаясь в “мертвый се- 
зон" — летом — до критической отметки в 12- 
14 процентов. На практике это значит, что с 
вложенной тысячи, за вычетом налогов, про- 
довец получает моксимум 80-90 рублей. А 
ведь торгует он не носками или канцтоварами 
(де, кстоти, наценка роза в 3-4 больше, а вы- 
сокотехнологичным товаром, требующим га- 
рантийного обслуживания. 


В итоге получается, что успех розничного 
торговца напрямую зависит от выбора про- 
вильного поставщика-дистрибьютора. При- 
чем “правильный” поставщик должен удовле- 


творять как минимум трем “золотым” услови- 
ям: давать низкие цены, широкий ассортимент 
и хорошее гарантийное обслуживание. 


Продам все 

и крупным оптом 

По своим тактико-техническим характери- 
стикам дилеров можно подразделить на “бе- 
лых”, “серых” и “черных”. На московском оп- 
товом рынке насчитывается всего несколько 
фирм, торгующих “по-белому”, то есть только 
официольно зокупленным за рубежом тово- 
ром, прошедшим все таможенные проверки и 
с официальными гарантийными толонами. Все 
эти фирмы являются авторизованными дис- 
трибьюторами крупных компаний-производи- 
телей 

Они дорожат своей репутацией и качест- 
вом продукции. За год с небольшим работы с 
одной из таких фирм не было НИ ОДНОГО 
‘случая поломки закупленного у них оборудо- 
вания — и это при довольно-таки немалых объ- 
емах продох. Достигается это отлаженной си- 
стемой входного контроля ввезенной продук- 
ции и хорошими складоми с автомотической 
погрузкой-разгрузкой товаров. 

Есть у “белых” постовщиков и недостатки 
Во-первых, довольно узкий ассорти- 
мент товара — хотя на их складах 
лежат тысячи мониторов и принте- 
ров и тонны расходников, многих 
наименований товара вооб- 
ще нет. Вторая проблема 
— довольно высокая отпу- 
скная цена товара. Явля- 
ясь официальными дистри- 
бьюторами крупных фирм, “бе- 
лые” поставщики вынуждены при- 
держивоться рекомендованных производите- 
лями цен, платить все налоги до копейки и со- 
держать крупную внутреннюю инфраструкту- 
ру: склоды, сервисные центры, транспортную 
спужбу. 


Флибустьерь 

от торговли 

Антогонистоми поставщиков “белых” явля- 
ются “черные” дистрибыоторы. Они никогда 
не дают рекламы в СМИ, а офис их скрывает- 
ся среди продуктовых склодов на отшибе. На 
входе — строгий фейс-контроль с предъявле- 
нием паспортов и долгим, внимательным изу- 
чением особы покупотеля под чекистскими 
взглядоми охранников. Рядом с каждым сто- 
лом менеджеров — шреддер для бумаг, куда 
безвозвратно уходят вторые копии всех дого- 
воров и документов. Конспирация на высочай- 
шем уровне 


А все оттого, что из стостраничного прайс- 
листа легально приобретены дай Бог если по- 
ра мышек да три-четыре монитора. А фирмы- 
производители и понятия зачастую не имеют, 
что закупленная где-нибудь в Польше крупная 
партия товара спокойно реолизуется в рос- 
сийской глубинке с гарантийными талонами 
на польском же языке. Читатель может удив- 
ленно спросить меня: “А зачем покупать все в 
Польше, и что я от этого теряю, если мой 
принтер остается "Эпсоном” вне зависимости 
от места его приобретения?!" 

Попытаюсь объяснить: у крупных произво- 
дителей существуют разные отпускные цены 
для каждой страны в отдельности. Для Амери- 
ки — одни, для Польши — другие, для России — 
третьи. Причем в цену эту включена стоимость 
содержания сервисных центров на террито- 
рии той или иной страны. Должны же они, в 
конце концов, окупаться! Да и право оптовой 
торговли своими продуктами на территории 
той или иной страны поставщики дают далеко 
не кождой фирме. 

Наши коммерсанты смекнули, что выгод- 
нее возить товар, прикинувшись крупными 
корпоративными покупателями в других стра- 
нах. Понятно, что производители оказываются 

в убытке и пытаются с “черным” ввозом бо- 

роться, заводя базы продуктов, продан- 
ных в той или иной стране. И принтер, 
официально проданный где-нибудь в 
Европе, российский сервисный 
центр ни в коем случае не обслу- 

жит. 

А “черные” дистрибьюторы сво- 

их гарантийных центров не имеюти полю- 
бой гарантийной претензии отправляют 
людей в официальный сервис-центр. Где поку- 
потели удивленно узнают, что их “новый” 
принтер был продан два года назод в Новой 

Гвинее и гарантийному ремонту не подлежит. 

Взамен “черные” дистрибьюторы дают 
крайне низкую цену, порой вызывающую же- 
лание купить все и сразу, которое после зно- 
комства с сервисом отпадает раз и навсегда. 
Удивительно, господа читатели, но факт — 
именно таким товаром, закупленным именно у 
таких поставщиков, торгуют, по-видимому, са- 
мые-самые дешевые фирмы вашего города. И 
вы наверняка слышали пору ужасных историй 
о качестве товара у них — теперь вы знаете, 
откуда такие истории могли появиться. 


Удачный симбиоз 

Но как фирмы “белые”, так и "черные" — 
события на российском компьютерном рынке 
достоточно редкие. Основную часть рынка 
занимают “серые” дистрибьюторы, совмеща- 
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ющие в себе качества как первых, так и вто- 
рых. Основной принцип их функционирования 
— “полулегальность” торговли, Часть товара, 
ввезенная легально, грамотно перемешивает- 
ся с “черным” товаром. 

В итоге средняя цена на партию становит- 
ся немного ниже, чем у “белых” поставщиков, 
и немного выше, чему “черных”. При этом “се- 
рые” фирмы в большинстве своем закупаются 
не за рубежом — объемы не позволяют, а у 
своих соседей и конкурентов. 

Это позволяет им постоянно поддерживать 
очень широкий ассортимент продукции в 
прайсе, но реально на склодах товара в нали- 
чии обычно не бывает — и на его доставку ухо- 
дит некоторое время. Дабы товар не застаи- 
вался на склодах, при кождой моло-мольски 
солидной конторе существуют дочерние роз- 
ничные фирмы. Причем цены этих дочерних 
фирм зачастую лишь на 2-3 процента выше 
оптовых — деньги надо зарабатывать на всем. 

Именно в этих фирмах существует наибо- 
лее “правильное” соотношение “цена-качест- 
во”, да и кадровый состав привлекает к себе 
внимание. Если в “белых” фирмах работают 
преимущественно люди с намертво привитой 
американской деловой культурой в безмерно 
дорогих костюмах, а в “черных” — совершен- 
но бесшабашные люди, знающие, что, может, 
завтра — последний бой с судом, то в фирмах 
“серых” работают, что называется, живые 
продавцы. С ними можно поговорить о жизни, 
легко расспросить о тонкостях того или иного 
продукта, да и кофейку попить в минуты ожи- 
дания заказа. Именно они являются ярким 
земным воплощением образа среднестатис- 
тического компьютерного продавца. 


Работники отвертки 

и калькулятора 

Кадровый состав компьютерной фирмы: во. 
главе иерархии — директор (реже — два, фи- 
нансовый и технический), следующая ступень 
— менеджеры по продажам крупным клиентам 
и менеджеры по закупкам у поставщиков, тех- 
нической стороной дела заве- 
дуют сборщики, а непосредст- 
венно за прилавком стоят 
продавцы-консультанты. 
Очень часто должность про- 
давца сливается с должностью 
менеджера — тогда он зани- 
мается и мелкими, и крупными 
продажами, и закупками обо- 
рудования. 

Компьютерный продавец 
подобен шампуню “все-в-од- 
ном” — он должен и уметь со- 
бирать компьютеры, и знать 
наизусть характеристики со- 
тен устройств, и при этом об- 
ладать тонким психологичес- 
ким чутьем. Найти правильный 
подход к покупателю — вот 
основная задача персонала 
фирмы. Как это ни парадок- 
сально звучит, но если прода- 
вец найдет точку соприкосно- 
вения с клиентом, то покупа- 
теля практически перестают волновать цены и 
ассортимент других магазинов. 

Подавляющее большинство компьютерных 
продавцов (гордо именуемых “менеджерами 
по продажам”) — мужчины в возрасте от 18 и 
до 30 лет. С возрастом им становится неинте- 
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ресно проводить весь день за прилавком. Ведь 
робота продавца компьютерного магазина 
кардинально отличается от работы, скожем, 
киоскера. В компьютерных фирмах средней 
руки нет постоянного потока покупателей, ко- 
торых надо обслужить, чем быстрее — тем луч- 
ше. 

Менеджеры по продожам подобны рыбо- 
ком. Они долго и обреченно ждут прихода со- 
лидного клиента, а после этого уделяют ему 
все свое свободное время. Работа с покупа- 
телем по подбору, скажем, конфигурации до- 
мошнего компьютера занимает никак не 
меньше 10-15 минут. Человек должен понять, 
что именно ему предлагает этот вечно улыбо- 
ющийся менеджер и почему ему нужен именно 
Затзипа, а не ©. Важно полное взаимопони- 
мание обеих договаривающихся сторон, 

Большинству покупателей, особенно пред- 
ставителям мужского пола, приятнее общать- 
‘ся с девушками-менеджерами. Играет свою 
роль психологическая установка, что краси- 
вые девушки не обманут, а если и захотят об- 
мануть — то у них этого не получится. Но имен- 
но девушки за прилавком способны найти об- 
щий язык с клиентом за пять минут. Глубокий 
взгляд, улыбка, и долгий рассказ чарующим 
голосом о несомненных преимуществах тово- 
ра. Оторопевшему от наплыва женских чор 
клиенту редко хочется продолжать разговор о 
мегабайтах и гигогерцах, хочется лишь пове- 
рить этой девушке и отдать свои деньги на ее 
попечение. 

Проблема заключается в том, что, к сожа- 
лению, многие фирмы передергивают с набо- 
ром представительниц прекрасного пола, но- 
бироая зачастую просто красивых и общитель- 
ных девушек, не обращая внимания на их ком- 
пьютерные познания. Отсюда и рождаются 
“былинные” диалоги: “Девушка, а чем монито- 
ры $атзипа отличаются от Ме\узопс?”, “Вася, 
Вася, иди сюда, тут покупатель пришел !!". И 
на первый зов “менеджера по продажам” по- 
степенно сходится весь мужской коллектив 
фирмы. 


После совершения священного обряда 
“подбора конфигурации” на фирме начинает 
бурлить работа. Мчатся на склод быстроно- 
гие сборщики, по пути сбивая пустые короба и 
неосторожных покупателей. “Мальчики зно- 
ют, что нужно все делать быстрей. Мальчики 


‘делают все по возможности тише." ("Наутилус 
Помпилиус”) Удивительно, но люди, ждавшие 
покупки нового компьютера годами, копившие 
деньги по копейке с десяти лет, хотят, чтобы 
после долгих зим ожидания у них было все и 
сразу и в туже минуту... 

Держать на склодах компьютеры в сборе 
может себе позволить далеко не каждая фир- 
ма — типовые конфигурации покупают далеко 
не всегда. Приходится держать на складе 
только готовые платформы. Платформа — это 
корпус с установленной мотеринской платой 
и дисководом для дискет. Остается добавить 
только процессор, память и всю периферию. 
Зачастую оказывается, что некоторые компо- 
ненты со склада уже продоны, хотя в прайсе 
они еще были. Постоянно за всем следить 


практически невозможно. 


В таком случае недостающие части заме- 
няются аналогичными имеющимися. В некото- 
рых фирмах ставят даже более дорогие ком- 
поненты взамен дешевых (к примеру, более 
быстрый процессор}, не беря с клиента ни ко- 
пейки доплаты. Потому что уважение клиента 
превыше всего — иначе он расскажет еще ста 
друзьям о том, как фирма его надула, не вы- 
полнив заказ. И “рыбалки” не будет еще дол- 
гое время. Покупатели обмана не прощают, 
Хотя и не всегда имеют представление о том, 
что их одурачили.. 


Способы честного 

отъема денег 

у населения 

1. Неверные серийные номера. В некото- 
рых фирмах с умыслом или случайно в гаран- 
тийные талоны продаваемой техники вписыва- 
ются неверные серийные номера. Так как по- 
купатель физически не сможет посмотреть все 
серийники собранного компьютера — то про- 
верить правильность заполнения гарантийно- 
го талона он не в состоянии. В итоге фирма 
может отказаться от своих обязательств — и 
доже юридически им ничего доказоть нере- 
ольно. 

2. Подмена устройств. Вы, наверное, уди- 
витесь, но этот простейший способ процвета- 
ет на рынке. Смысл — замена компонентов 
“равноценными” другими. К примеру, вы пла- 
тите за видеокарту АЗИ$, а в компьютер 
вставляют попате карту на том же чипе. Бо- 
лее утонченный обман — замена чипов памя- 
ти более дешевыми (так как фирму-производи- 
теля посмотреть довольно нелегко}, дорогих 
винчестеров — более дешевыми аналогами 
‘других фирм. Часто встречается и подмена до- 
рогих геай-версий продуктов на версии оет 
— причем жертвами становятся как коробоч- 
ные процессоры, так и видеокарты, и звуковые 
карты. Так как с готовым компьютером короб- 
ки из-под частей выдавать вроде как не резон, 


то уличить продавца практически нереально. 
В случае если покупатель замечает подмену, 
зсегда можно сослаться на отсутствие зако- 
занного товара на складе в момент сборки. 

3. Недовес. С товарищами, плохо знающи- 
ми устройство компьютера, Равно как и в слу- 
чае заказа от крупной организации, возмо- 
жен следующий вариант надувательства: вме- 
‘сто указанных в заказе устройств используют- 
‘ся интегрированные в материнскую плату зву- 
ковся корта и даже видеокарта. Если с видео- 
картами этот номер проходит редко, то интег- 
рированные звуковые решения за внешние 
выдаются довольно часто. Разновидностью, 
“мелкого недовеса” является ставший класси- 
ческим единый шлейф на привод компакт-дис- 
ков и винчестер, а также использование го- 
раздо более дешевых 40-жильных шлейфов 
ИНгадта/33 вместо УНгадта/66. Результат — 
катастрофическое падение производительно- 
‘сти. Сюда же входит и “экономия” термопасты 
при креплении кулера к процессору, и прочие 
мелкие пакости. 

4. Хочешь дешевле — получи. Часто при 
торговле возникает ситуация, когда у покупа- 
теля не хватает буквально нескольких рублей 
для покупки компьютера — и он собирается 
‘уходить в поиске более низких цен. Покупоте- 
ля отпускать нельзя — и именно в этот момент 
в ход идет “тяжелая артиллерия”: “Подождите, 
у нас есть винчестер немного подешевле и ви- 
‘деокарточка чуть хуже”. Покупатель приоста- 
навливается, желание его получить новую 
“конфетку” побеждает недоверие — и в ком- 
пыютер заказчика прямиком отправляются ви- 
деокарты типа ТМТ2 М64, которые “ничуть не 
хуже’ СеГогсе МХ400, и винчестеры образца 
позапрошлого года 

5. Интернет — вопросов нет. Стремясь 
преуспеть в ценовой борьбе с конкурентами, 
фирмы покупают оет — устройства, не снаб- 
женные драйверами, и продают их своим 
“счастливым” клиентом. Когда те, установив 
на компьютер У\//пдо\з, приходят на фирму со 
справедливым вопросом “где драйверы”, они 
получают железный ответ — “в Интернете”! И 
бедные покупатели оставляют свои деньги в 
ближайшем интернет-кафе. 

6. Чем делали — то и получилось. Сборши- 
ки компьютерных фирм — тоже не станки © 
программным управлением, и поройу них слу- 
чаются досадные ошибки, которые не должны 
всплыть перед начальством. Само собой, 
жертвой становится покупатель, который, при- 
неся домой желанный “вычислитель”, через 
несколько месяцев обнаруживает характер- 
ные царапины на текстолите мотеринской 
платы или любовно приклеенный суперклеем 
разъем винчестера. 

7. Мы принимаем купленные у нас устрой- 
ства назад — частый рекламный лозунг ком- 
пьютерных фирм. Сущность его в том, что, 
приобретая устройство, вы можете сдать его 
назад в течение гарантийного срока за сход- 
ную сумму с целью апгрейда на новую “желез- 
ку”. Интересно, а кто-нибудь задумывался — 
куда деваются все эти устройства с почти 
окончившимся гарантийным сроком? Пра- 
вильно — они переходят в компьютеры таких 
же пользователей, как вы, причем по цене но- 
вого устройства — отсюда частые поломки и 
обращения в гарантийный центр. 

8. Отказ от гарантии. У производителей 
устройств есть много поводов отказаться от 
ремонта и обмена неисправных устройств — 


этим они экономят себе немалые суммы денег. 
Отсюда — жесточайшие требозания к возра- 
щенному по гарантии товару — но электрони- 
ке винчестеров не должно быть ни одной ца- 
рапины — причем царапинами считаются да- 
же легкие вмятины на поверхности микросхе- 
мы, заметные лишь под микроскопом — здесь 
ссылаются на высокую интеграцию микро- 
схем и их нежную начинку. Если компакт-диск 
взорвался в приводе — привод не подлежит 
возвроту по гарантии, некоторые Фирмы пи- 
шут об этом доже на самом приемнови потке. 
Поэтому будьте внимательнее, господа, и по- 
аккуратней оброщойтесь с купленным товс- 
ром. 
$. Гарантия вечна. Предстовьт 

‘ацию, что, продав старый компьютер и приоб- 
ретя взамен конфигурацию по частям = саной 
‘отдельно взятой небольшой фирме, вы в тече- 
ние суток приходите к выводу, что, скожеь, ва- 
ша материнка или процессор не работают 
Следующим вашим логичным действием явля- 
‘ется поход к продавцу. Тот презрительно жмы- 
кает, отбирает материнку/процессор и зая=- 
ляет, что, мол, знаем мы вас, чайников. Делее 
следует пространная речь о том, что, скорее 
всего, оная запчасть работает и ее нужно =се- 
го лишь протестить “нашим специолистом”. На 
это уйдет как минимум дня три (ранее ну про- 
‘сто никак). Долее, ежели “вдруг” она токи бра- 


кованная, то мы ее куда-то там отправим не 


гарантию, и это дело займет всего-то пару 
или, в крайнем случае, четверку недель. Жаи- 


те и обрящете. Соми виноваты. 


Другими словами, только что приобретен- 
ный компьютер оказывается металлоломом 
на ближайший месяц, ибо без материнки или 
процессора, как это ни печально, ничего ра- 
ботать не будет. Отсюда рекомендация — 
бойтесь маленьких фирм под каким-нибудь 
многообещающим названием типа “Компью- 
терный мир” (само собой, автор не имеет в 
виду какой-то конкретный магазин, просто, 
что называется, к слову пришлось). Если вы 
вдруг оказались в подобной ситуации, то без 
лишних розговоров ступайте в местную госу- 
дорственную торговую инспекцию или союз 
потребителей. Кок правило, действует безот- 
казно. 


Организационные 

выводы 

Позвольте мне напоследок сформулиро- 
воть несколько советов вом, дорогие покупа- 
тели и будущие покупатели. Надеюсь, они вам 
пригодятся и помогут сделать правильный вы- 
бор при покупке. 

7. Не все то золото, что блестит. Нужно 
крайне критически относиться ко всякого рода 
обзорам и тестированиям — во-первых, они 


не могут всесторонне протестировать “желе- 
30”, во-вторых — некоторая часть обзоров 
куплена на корню производителями (хорошая 
реклома “Железному цеху”, однако! — от 


2. Не уверен — не обгоняй. Если вы не до 
конца уверены в работоспособности какой- 
либо приобретаемой железки в вашей систе- 
ме или не знаете, что выбрать — договоритесь 
с продавцом и оставьте в залог деньги, взяв 
товар. Так будет куда проще, чем годами су- 
диться с продавцами о возврате денег. 

3. Не кидайтесь деньгами. Не нодо сразу 
показывать, сколько у вас денег. Пусть вам 
вначале подберут оптимольную конфигура- 
цию для “среднего” человека, которую можно 
вежливо попросить улучшить до получения 
нужной цены — не давайте повод накидать в 
ваш компьютер все, что “немного залежа- 
лось”. 

4. Не гонитесь за цифрами. Порой покупа- 

ель хочет иметь самый производительный 

процессор линейки, а на остальное денег уже 
Не хвотает — и в жертву идут корпус, материн- 
хо, видеокарта. Система должна быть ста- 
бильной, не стремитесь к “выпячиванию” неко- 
торых ее частей — все можно устранить ап- 
грейдом. 4 

5. Сиотрите не только на товар, а и на 
продавца. Этому человеку вы должны дове- 
рать стопроцентно. Представьте себе челове- 
ко. которому вы бы доли денег взаймы — имен- 
5 этим требованиям и должен удовлетворять 
продозен, 

$. Попробуйте договориться. Зачастую 
можно договориться с персоналом фирмы, 
чтобы они привезли вом товар по более сход- 
ной цене по предоплате. Этой возможностью 
== водо пренебреготь, но имейте в виду — 
должны быть горантии привоза. 

7. Мошина тоже хочет есть. Приобретая 
призтер, обязотельно посмотрите на наличие 
росходных мотериолов для него в магазинах 
городо Тежника может быть просто уникаль- 
ной. но баз расходных материолов она не 
сможет работоть вообще. 

8 Будете бдительны. При покупке внима- 
тельно осмотрите товар на предмет повреж- 
дений и созасдения серийных номеров с га- 
ронтийным толоном_ Это именно тот случой, 
когда стоит смотреть в зубы дареного коня 

Я И требуйте, наконец, кассовый чек! Если 
вом дожот только горантийный толон, то сколь- 
ко бы печстей на нем ни стояло — юридически 
вы будете че прозы. Если вздумаете судиться с 
продозцом — нет документа, удостоверяюще- 
го покупку тозора именно в этой фирме. Га- 
рантийка тожим документом не является. 


И удачи вам в извечной борьбе противопо- 
ложностей — продавца и покупателя! № 


` Константин Артемьев——" 
МазегК @аготата.ги 


Полезные хитрости 

АЛУ, блок декодировки и управления — это еще не весь процессор. 
Оставь инженеры все как есть, он, может, и работал бы, но не так шу- 
стро, как мы хотим. Поэтому инженеры добавили к базовой архитекту- 
ре процессора несколько хитростей, без которых наша виртуальная 
жизнь много потеряла бы в красоте и разнообразии. Это конвейеры, 
кэш-память, блок вычислений с плавающей точкой, блоки дополнитель- 
ных инструкций ММХ или ЗОМо\, а токже несколько продвинутых при- 
емов работы с данными. Давайте рассмотрим все это богатство по по- 
рядку. 

Если вы внимотельно читали предыдущую статью, то наверняка за- 
метили, что все операции, которые выполняет процессор, можно ус- 
ловно поделить на несколько стадий. Это стодии выборки, декодирова- 
ния, определения адреса, выполнения и сохранения. Представляете, 
что будет, если все эти операции взвалить на один блок? На самом же 
деле разные операции выполняют разные блоки процессора, только 
для этого и предназноченные. 

Представим себе такую ситуацию. Команда поступила в блок пред- 
варительной выборки, который переслол ее в декодировщик. Декоди- 
ровщик послал остальным цепям процессора определенные указания 
по исполнению команды. Блок управления следил за очередностью ис- 
полнения опера- 
ций. А что в это 
время делали 
блоки предвари- 
тельной выборки 
и декодировки? 
Да ничего, стоя- 
ли в сторонке и 
курили. Что, ко- 
нечно же, не 
есть хорошо. В 
ЦПУ, где каждый 
мегагерц на сче- 
ту, все участники 
процесса долж- 
ны работать на 
полную катушку. 
Почему бы блоку предварительной выборки не заняться следующей ко- 
мандой, после того как он отправил предыдущую в блок декодировки? 
Почему бы блоку декодировки не принять следующую команду от бло- 
ка предварительной выборки сразу после выполнения предыдущей, не. 
дожидаясь конца всего цикла обработки команды? То есть процессор 
как бы будет выполнять несколько команд одновременно. 

Вам эта процедура, кстати, ничего не напоминает? Конечно же — 
стандартная схема организации конвейерного производства! Приме- 
няем ее к процессору — и получаем теоретический прирост произво- 
дительности от 20 до 50%. А если при этом в процессоре будет не один 
конвейер, а несколько? Для справки — ЦПУ, имеющий более двух кон- 
вейеров с более чем пятью этапами в каждом, называется “суперска- 
лярным” или “суперконвейерным”. 

Однако не все так просто в королевстве датском. Этапы выполне- 
ния команд в каждом из блоков не одинаковы по времени. Может слу- 
читься так, что последующая инструкция выполнится быстрее, чем пре- 
дыдущая в параллельном конвейере. Это нарушит очередность вы- 
полнения команд. Выполнение очередной команды может также зави- 
сеть от результата предыдущей. Соответствующему блоку придется 
некоторое время простаивать, ожидая выполнения нужной команды 


|: 


далью даль 


на другом этапе. Первая напасть решается довольно просто: вводит- 
ся некоторое число промежуточных буферов, которые сохраняют ре- 
зультаты работы конфликтующих во времени команд, Вторая напасть 
решается более изощренно. Чтобы устранить простои блоков про- 
цессора, используются переименование регистров, одновременное 
использование данных в обоих конвейерах и сохранение промежуточ- 
ных значений в специальных буферах. В процессорах посовременнее 
применяются и вовсе “шоманские” приемы. Например, при условном 
ЕЕ иииииииинишиииишинии Пореходе  про- 
все операции, которые выполняет стои неизбежны, 
процессор, можно условно ведь блоком кон- 
поделить на несколько стадий. Это — зейера  прихо- 
стадии выборки, декодирования, дится дожидаться 
определения адреса, выполнения и одреса перехо- 
сохранения. Представляете, что да. А зачем 
будет, если все эти операции ждать? Может, 
взвалить на один блок?. лучше попытать- 
ся “угодать” ад- 
рес перехода, основываясь на предыдущих переходах? Все переходы, 
встречающиеся в программе, процессор запоминает в специальном 
буфере (Бгапсй агде! Бийе!). И на основе данных из этого буфера де- 
лается предсказание, будет ли произведен переход, а если будет, то 
куда. Если процессор ошибся и “послал” выполнение программы не 
туда, куда надо, приходится возвращаться к предыдущему шагу (что 
отнимает массу времени). Все это похоже на гадания на кофейной гу- 
ще, однако современные процессоры предсказывают адрес перехода 
с точностью до 90%, и потери производительности при ошибках прак- 
тически незаметны 

КЮш — это специольный участок памяти, работающий на частоте, 
ровной частоте процессора или вдвое меньше ее. Кэш-память работа- 
ет гораздо быстрее оперативной и имеет очень высокую себестои- 
мость. В ней хранятся команды и данные, с которыми процессор рабо- 
тает в данный момент. У некоторых процессоров кэш данных и кэш ин- 
‘струкций разделены, у других они единое целое. Второй вариант пред- 
почтительнее, потому что процессор может гибко изменять соотноше- 
ние количества памяти, выделяемого под хранение данных и инструк- 
ций. Благодаря кэшу производительность процессора увеличивается. 
Во многих процессорах имеется несколько уровней кэш-памяти. В “до- 
машних” процессорох их, как правило, два, в серверных, как правило, 
три. Эти уровни могут различаться по скорости и по объему. Как пра- 
вило, кэш 1 (еуе! 1) — кэш первого уровня, самый маленький и самый 
быстрый. 

ЕРИ, он же Роайпа Рот! Цпй, он же блок операций с плавающей 
точкой — неотьемлемая часть современных процессоров. От его ско- 
рости, в конечном счете, зависит производительность процессора в 
компьютерных играх. С блоком ЕРИ косвенно связан и блок расширен- 
ных операций — в некоторых процессорах это ММХ, в других — 
ЗОМо\ или $5Е. Он отвечает за выполнение дополнительных инструк- 
ций, предназначенных для обработки графики, видео и звука. Фактиче- 
ски эти инструкции представляют собой набор дополнительных регист- 
ров расширенной разрядности (128 бит в реализации $5Е} и набора 
операций нод ними. 


Супербизон 

В условиях, когда надо перемалывать тонны информации за пару 
секунд, когда конкуренты наступают на пятки, когда цена упущенной 
‘минуте — подзатыльник провинившемуся сотруднику (ценная идея! — от 
‘ред, когда от скорости зависит все, невозможно обойтись без супер- 


компьютеров. Они упекелене стутеиками, обрабатывают котировки 
ценных бумаг, рессэитыьвонет саежнейшие электронные схемы (воссоз- 
дают себе подобных! * вележее == осу полезностей. Суперкомпью- 
теру — суперпроваесае! Те авиа бы позунг советских времен на ка- 
ком-нибудь заводе высокие еваеений Но в реальной жизни лозунг 


этот не пройдет Са всей преьитые ® ответственностью заявляю: нет 
Никаких СуГЕс- осях 
процессоров! „.. ереонисминыныйй суперкомпьютер, 
Конечно же, который бущет доступен по цене для 
имеются от домелщинего жепользования! При 


дельные экзот 


этом его производительность смо- 
жет тягаться < производительностью 
нескольких десятков четвертых 
Пентиумов вместе взятых. 


ческие экземп- 
ляры в прототи- 
пах, в отдель- 
ных малопопу- 
лярных системах, на бумаге, но ни = сане сичержомбайне от !ВМ или 
Зип вы не встретите подобных монстров Де м зачем они нужны? Греть- 
ся будут, как все цеха Урюпинске 
проще, не дешевле ли объединить 
обычных процессоров и заставить их © 


Сталелитейного, а толку ноль. Не 
наскольяе десятков, сотен, тысяч 


тоть в сеззке? Ответ — “бе- 
зусловно”. Собственно, все суперкомпьютеры тож и устроены. 

К сожалению, если заменить один пооцессор авумя, то вместе они 
не будут работоть в два раза быстрее. И тысяче процессоров не бу- 
дут работать в десять раз быстрее, чем сто. Эте и асть основная про- 
блема масштабирования многопроцессорных систем Как распреде- 
лить умножение двух простых чисел между двумя прочессорами? А ни- 
как. Поэтому и программистам, и инженерам приходится подходить к 
делу творчески. Абы какая программа не сможет работать на много- 
процессорном суперкомпьютере так же хорошо, кок и на обычном. 
Поэтому программисты затачивают программы под число процессо- 
ров, заставляют процессоры эффективнее трудиться в общей упряжке. 

Неплохо продвинулись в освоении многопроцессорной нивы и оте- 
чественные спецы. Например, еще в 1993 году фирма “Мультикон” ов- 
местно с белорусским заводом “Интеграл” выпустила суперкомпьютер, 
состоящий из 4600 процессоров! Сейчас в России суперкомпьютерами 
занимается фирма “Суперкомпьютерные системы” в рамках проекта 
СКИФ и при поддержке Института программных систем Российской 
Академии Наук. Они хотят реализовать фантастический проект — пер- 
сональный суперкомпьютер, который будет доступен по цене для до- 
машнего использования! При этом его производительность сможет тя- 


гаться с производительностью нескольких десятков четвертых Пентиу- 
мов вместе взятых. 


На грани возможного 

В последнее время компьютерные технологии развиваются доста- 
точно равномерно, демонстрируя постоянный, и оттого ужасно пред- 
‘сказуемый и скучный эволюционный процесс. Автору же, как, надеюсь, 
и многим нашим читателям, до колик в желудке хочется маленькой, но 
стремительной и эффектной революции! Судите сами: последние три- 
четыре года производители процессоров только и делоли, что увеличи- 
вали гигагерцы и уменьшали технологический процесс. Скоро они пе- 
рейдут на 0.09 
технологию, 
том  уменьшат 
транзисторы 
еще роз, и еще, 
и еще розок. До 
некоего преде- 
ла, который, са- 
мо собой, име- 
ется и у совре- 
менных техноло- 
гий производст- 
ва процессоров. 
Финиш будет до- 
стигнут уже в 
ближайшее де- 
сятилетие. За- 
конный вопрос 
— ачто потом Им, что неудивительно, уже давно задаются ученые умы 
ведущих компаний мира. 

К примеру, 1ВМ пытается внедрить интегральную логику на основе. 
углеродных нанотрубок. Транзисторы на нанотрубках в несколько раз 
быстрее своих кремниевых аналогов. Элементарный рабочий прото- 
тип спецы из ВМ разработали еще в прошлом году, и на данный мо- 
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мент работают над его доводкой. Пытаются сделать нанотранзистор 
нодежным и высокопроизводительным. По предварительным оценкам 
логика на углеродных нанотрубках обещает стать достойной заменой 
кремнию и, вероятно, именно она обеспечит регулярный прирост про- 
изводительности процессоров еще на несколько лет. Но и эта техноло- 
гия рано или поздно исчерпает себя. Поэтому ученые уже сейчас ищут 
еще более радикальные решения проблемы. И если вы ищете ответ на 
вопрос, какие процессоры будут стоять в ваших системных блоках че- 
рез десять лет, то у меня будет для вас всего два варианта ответа. Бу- 
дущее за био- и нанотехнологиями 


& Нанокапсулы, введенные в кровь, перемещаются 
по организму человека в поисках больных клеток. 
{Иллюстрация МА$А). 


Если прогресс свернет на дорожку биотехнологий, очень скоро мы 
получим компьютеры, вживляемые под кожу, в сетчатку глаза и, прости 
господи, прямо в мозг. Процессоры будут состоять из органических 
элементов, и как вариант — из тканей человека. Работы в этом направ- 
лении ведутся уже чуть ли не полвека. Ученые всерьез надеются со- 
здать высокоскоростные компьютеры на базе ДНК. Двое китайских ге- 
ниев уже создали миниатюрный двигатель всего из одной молекулы 
ДНК. Есть надежда, что через несколько лет мы получим биочипы, в ко- 
торых микроэлектромеханические технологии удачно сочетаются с би- 
ологическими процессами. Кстати, компания Во\е! ВюТесв уже ис- 
пользует подобные ДНК-биочипы в приложениях, связанных с безопас- 
ностью. Биозонды, которые, курсируя в крови человека, будут лечить 
пораженные органы на микроуровне, — дело недалекого будущего. А 
там рукой подать и до процессоров, построенных преимущественно с 
помощью биотехнологий. 

Многие ученые считают, что компьютеры на ДНК — это половин- 
чатое решение. Раз решили уменьшать и убыстрять компьютеры — 
нодо идти до конца. Даешь компьютеры на молекулах и даже на ато- 
мах! Это не фантастика. Фактически — технология ближайших не- 
скольких лет. В институте Ве! [аБз изобрели молекулярный транзис- 
тор еще в 1947 году, а буквально недавно там же научились соеди- 
нять транзисторы между собой. На рынке нанотехнологий по этому 
поводу очень скоро должна разразиться настоящая война. Ибо такие 
гиганты, как 14а, 1ВМ и НР, стремятся как можно скорее застолбить, 
себе место на перспективном рынке. В НР недавно решили пробле- 
му, которая стояла на пути создания полноценных интегральных схем 
на молекулярном уровне. Раньше они предлагали использовать про- 


стейшую сеть из проводников толщиной всего в несколько стомов, 
соединенных одномолекулярными триггерами. Незадача этого реше- 
ния заключается в том, что электрические сигналы в таких схемсх вли- 
яют друг на друга, и логика их работы нарушается. НР емогли побе- 
дить неприятность простой и элегантной резолюцией, преебраезовав 
некоторые узлы сети в изоляторы с помощью проводников, химичес- 


кая структура которых отличается от остальной сети_ Если ток пойдет 
и дальше, то, глядишь, лет через пятнадиеть но конвейер поступят 
первые атомарные компьютеры... 

Вот только интересно, а куда ученые буду 


авжгаться после стомоз? 
Что еще придумают? Может, ноучатся управлять отдельными злектро- 
нами? Поживем — увидим. № 


Введение 

Желание экономить — естественно. Оно 
навязчиво, постоянно и по статистике пресле- 
дует практически каждого второго потенци- 
ального покупателя. Избавить вас от него мы 
не в силах. Поэтому постараемся помочь иным 
путем. С помощью несложных манипуляций 
над вашим астральным телом превратим под- 
сознательное влечение в теоретически обос- 
нованное знание, которое, как известно, 
страшная сила. 

Наша задача — это поиск. Поиск наибо- 
лее эффективного соотношения цена/качест- 
во в современном ассортименте недорогих 
ЗВ акселераторов. Его результатам посвящен 
основной объем статьи. Дополняет материал 
краткий анализ принципиальной необходимо- 
сти 128 Мб видеопамяти бюджетным видео- 
картам, 


МУРТА 
СеГогсе4 МХ420 


Самая младшая плота в линейке, несущая 
на своем борту устаревшую ЗОКАМ память 
Хотя чип МУЛ7 и имеет алгоритмы предсказа- 
ния данных — этот факт не спасает его от про- 
вала в средних и высоких разрешениях. К по- 
купке в большинстве случаев не рекомендует- 
ся, ибо имеет куда более быстрые ценовые 
‘аналоги. 

Цена: — $55-85 

СеРогсе4 МХ440 


Золотая середина, обладающая гораздо, 
более быстрой ОБЕ $ОКАМ памятью. Повыше- 
на частота ядра. На данный момент именно эта 
карта претендует на лавры всенародного 
СеГогсе? МХ (так сказать, преемственность 
поколений) и соперничает в ценовой категории 
< СеГогсе3 11200. 

Цена: — $58-110 


Шура Литейный 
звит@/дтотата,пу 


(Старшая плата в линейке МХ, облодающая 
самыми высокими тактовыми частотами. Одной 
из особенностей этих плат является память, 
упакованная в достаточно новую ВСА упаков- 
ку. Нопомню, что новся упаковка способна 
обеспечить лучшее охлаждение памяти. Также 
напомню, что отличительной особенностью 
всей линейки МХ является отсутствие поддерж- 
ки пиксельных шейдеров. Другими словами — 
РООМ Шу вас, конечно же, запустится, но. 

Цена: — $85-140 

СеГогсе3 11200 


В отличие от полноценного СеГогсе3, име- 
етнемного заниженные частоты ядра и памяти. 
Тем не менее отдельные экземпляры имеют от- 
личный разгонный потенциол, за что данная 
модель особо любима народом. Некоторые 
особо выдающиеся карточки от АБ! и ЗИМА 
демонстрировали стабильную (ну, почти) рабо- 
ту на штотных частотах 11500. Производитель 
обеих плат, участвовавших в этом тестирова- 
нии: Свайчесв. 

Цена: — 580-150 

беГогсе4 114200 


Младшая модель флогманской линейки 
продуктов МУРЛА. Платы имеют превосходный 
разгонный потенциал. Везучим оверклокерам 
удавалось достичь частот топового 14600, ко- 
торый, между прочим, вдвое дороже 1200. 


Жизнь значительно облегчает тот факт, что 
многие производители сегодня стараются ос- 
нащать платы быстрой памятью, хорошими ку- 
лерами и дизайном от 1600, дабы как-то вы- 
делить свой продукт из основной массы. Тем не 
менее из-за относительно высокой цены про- 
дукт с трудом тянет на звание “бюджетного”. 
Эдакий хай-энд среди лоу-энда. 
Цена: — $110-250 


АТ 
Падеоп 7500 


От своего предшественника — Вафеоп 256 
— отличается лишь увеличенными тактовыми 
частотами и поддержкой двух мониторных кон- 
фигураций. Особо про эту плату говорить нече- 
го, поэтому краткое резюме сегодняшней ры- 
ночной ситуации АП 

С платами на базе чипов АТ сейчас проис- 
ходит полнейшая неразбериха. В России прак- 
тически невозможно встретить платы производ- 
ства самой АП. Так называемые МОМАМЕ 
производители не отличаются высоким качест- 
вом и, как правило, поставляют на российский 


рынок уродцев с заниженными тактовыми час- 
тотами и плохим качеством изображения. По- 
этому рекомендую приобретать акселераторы 
на базе СР от АП исключительно у дилеров “ 
канадской компании или известных брендов, 
например СдаБ\е 

Цено: — $50-130 


Вадеоп 8500 облегченный — “лайт”. Чип, 
давший понять, что АП идет в ногу со временем 
и может успешно конкурировать с таким гиган- 
том, как МУШИА. Хотя “восьмитысячник” был вы- 
пущен как соперник СеГогсеЗ, прибавка до- 
полнительных 64-х мегабайт памяти позволяет 
Радеоп 85001Е 128 Мб местами практически 


Мем Мефа Сепегабоп (мили плд.ги). 


тел.: +7 (095) 903-3050, е-тай: зае@лита.ги 


Заказ и бесплатная доставка по России электронных изданий козиханиии Мени Шедка Седесавоя- 


ГОНКИ! 


Сверхскоростные 
драгстеры 
и стремительные карты. 


Новые ощущения 
реальности 

в скоростных заездах. 
Под твоим контролем 
безудержная мощь 
суперсовременных 

автомобилей. 


Эксклюзивные права на издание игры на территории бывшего СССР принадлежат иолитаетии: 


* ТФЕМИ МЕСЛА СЕМЕЯА` 


} 
| 
} 
| 


ЕТ МАНИЯ 


ИГРО ТЕСТИРОВАНИЕ — 


на равных конкурировать с СеГогсе4 114200. 
Отличия от полноценного Кадеоп 8500 заклю- 
чаются в банальном занижении тактовых час- 
тот ядра и памяти. 

Цена: — 580-180 

ВаЧеоп 9000/РВО 


Цифра 9000 в названии говорит не о пре- 
имуществах над старшим собратом 8500, а 
всего лишь сигнализирует о последовательнос- 
ти выпуска, Тем не менее, многие ошибочно по- 
лагают, что производительность новой модели 
выше, чем у “восьмитысячника”. Это не так. На 
самом деле Кадеоп 9000 является первым дей- 
‘ствительно бюджетным чипом с поддержкой 
ЭугесХ 8. Наконец-то, потратив менее $100, 
можно увидеть красоту пресловутых пиксель- 
ных и вершинных шейдеров. Опираясь на опыт 
МУРИА, компания АТ! выпустила сразу две вер- 
сии этого чипа — обычный и ускоренный с ин- 
дексом РКО. В будущем ожидаются версии 
плат с АСР 8Х интерфейсом. 

Цена: — 972-150 


$15 
Хаьге 80/200/400/500 


Никто не ожидал достойного возвращения 
компании $15 на рынок ЗО графики. Но все же 
оно состоялось. Без особой помпы, без гром- 
ких заявлений. С качественно новым и весьма 
перспективным модельным рядом Хафге. 

„Линейка состоит из четырех чипов. В поряд- 
ке возрастания чисел в названии увеличивают- 
ся тактовые частоты. Восьмидесятая модель (не. 
‘участвует в сегодняшнем тестировании) несет 
на своем борту медленную ЗВВАМ память, 
(Стоит отметить еще одну заманчивую возмож- 
ность акселераторов 55. Как и Каеоп 9000, 
они поддерживают новомодный интерфейс 
АСР 8Х. 

Цена: — $80-150 (ХаБге 400/600) 


ы. а Е 1 


цвет давно стал достоянием двадцатого века, 
то все тесты проводились исключительно в 32 
битном цвете при максимальных настройках 
качества графики. По уже сложившейся троди- 
ции, начнем с качества 20 графики 


20 графика и видео 

Все видеокарты продемонстрировали при- 
личное качество изображения вплоть до раз- 
решения 1280х1024х100 Гц. Особенно мне хо- 
телось бы выделить оригинальные (производст- 
ва самой АТ] карты на семействе Кафеоп. Иде- 
альная картинка вплоть до разрешения 
1600х1200х100 Гц. 

При просмотре РУО и МРЕС4 выдающиеся 
результаты опять продемонстрировали видео- 
карты, построенные на решениях от АП. Вро- 
вень с ними идет СеГогсе4 14200. Остальные 
участники тестирования выглядят на их фоне 
достаточно бледно. 


[] Хаше 400 

[2] Хаьго 600 
Кобеол 9000. 
ВАОЕОМ7500 
2] РАОЕОМ 8500ЕЕ 
[2] вагосей мх 
18 сеготсе2 т 

1 сегогсь мазо 
[80 сегогова мх+о 
1 сегогсьа мхаво 
10 сеготсвз 1200 
№8 сегогсе4 Ти200 


12801024 


160 


& Диаграмма №1, Вегогп о СазНе 
М/оНепз1е! 


счастливым обладателем этой демки, то уже, 
наверное, знаете, что движок игры тщательно 
оптимизирован 


Результаты разгона 


беРогсе4 МХ420 со штатных 250/166 ($08) МГц до 320/240 МГц 
беГогсе4 МХ440 со штатных 270/400 (ООВ МГц до 330/54 МГц 
СеГогсе4 МХ460 со штатных 300/550 (ОЖ) Мгц до 340/700МГа 
беогсеЗ 11200 со штотных 175/400 (РОВ) МГц до 230 / 5ООМГц 
беРогсеЗ 11200 со штатных 175/400 (128М6 ОБР) Мгц до 220 / 510МГц 
‘беРогсе4 14200 со штотньх 250/500 (СЕ) МГц до 320/620МГц 
СеРогсей 14200 со штатньх 250/444 (128Мб РОВ) Мгц до 290/6ЗОМГи 
Ваеоп 7500 со штотных 290/460 (РОВ) Мгц до 340/500МГц 

Вадеоп 85001Е со штатньх 250/250 (ООВ) МГц до 270/550МГц 

ВаЧеоп 85001Е со штатных 250/250 (128Мб ООВ) Мгц до 260/530 Мгц 
РаЧеоп 9000 со штотных 250/200 (28) Мгц до 290/46ОМГц 

РаЧеоп 9000РВО со штатных 275/275 (128Мб ОБЕ) МГц до 310/59 0МГц 
ХаБге 400 со штатных 250/500 (ООВ) МГц до 270/560МГц 

ХаБге 600 со штатных 275/550 (ООВ) МГц до 300/650МГц 


под продукты 
МИРА. Факт на- 
личия соответству- 


ющего логотипа 
вариантов не ос- 
тавляет. 


Тем не менее, 
по сравнению с 
предыдущей дем- 
кой, ЕР$ у продук- 
тов АТП немного 
прибавилось. Ско- 
рее всего, данный 
факт следует вос- 
принимать как ре- 


ЗО графика, игровые 

тесты 

Дабы создать одинаковые условия для всех 
участников тестирования, вначоле мы протес- 
тируем модели, оснащенные 64 мегабайтами 
видеопамяти. 

Ве!итп Фо СазНе \МоНепзет 

Результаты на диаграмме №1 

Тестирование проводилось на самолично 
записанной демке, которая, на мой взгляд, бу- 
дет “потяжелее” известного @иамег. В этом 
бенчмарке решающую роль играют тактовые 
частоты и организация текстурного конвейера. 
Как мы видим, платы МУЕМА чувствуют себя 
превосходно. Лишь МХ420 катастрофически 
отстает от старших собратьев. Обратите вни- 
мание на ХаБге 600, который обгоняет в высо- 
ких разрешениях даже СеГогсе4 114200. Од- 
ной из главных причин такой превосходной 
производительности является превосходная 
“заточка” драйверов под ОрепСИ. Также стоит 
отдать должное архитектором СРИ, которые 
создали прекрасный механизм предсказывания 
данных. Ведь Веугп1ю СазНе У/оНепзет создан 

на  перерабо- 


Конфигурация тестового стенда: 
® Процессор АМР Атоп ХР 1700+ 


® Жесткий диск ВМ ОТА 307015 (7200 грт) 
® Монитор $ОМУ 24" СОМ-\/900 


®_ Мотеринская плата НС АМП7 на чипсете МА КТЗ33. 
® Оперативная память Г/ММ 512 Мб ОБЕ 5РВАМ РС2100 (Нуипча!) СЕ? 


®_ Операционная система \У\/падоуз ХР РКО, ОнесХ 8. 


танном движке 
@иаКеЗ Агепа, 
которая извест- 
на требователь- 
ностью к высо- 
кой пропускной 
способности па- 


Для Вафеоп 9700 применялись драйверы 
\6.13.10.6143, для СеРогсе— Беюпатюг ХР 
\30.82, для Кафеоп — \.6.13.10.6094, для 
Хабге — версии 3.03. Поскольку 16-битный 
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мяти 
Юпгеа! Тоотпатеп! 2003 РЕМО 
Результаты на диаграмме №2. 
(Совсем недавно ЕР обнародовала новую 
версию популярной игры. Если вы уже столи 


зультат кропотли- 


Хаые 400 

] Хаье 600 
'Вадоой 9000. 
ВАОЕОМ 7500, 
ВАОЕОМ 8500-Е} 
‘берогсе2 МХ 


024х768. 


беРогсе? 1 
`ЗеРогсь4 МХ420 
 СоРогсо МХ4АО 
‘огогсо4 МХ460 
‘ЗеРогсеЗ 11200 

`ЗеРогсо4 14200) 


А Диаграмма №2. 
Опгеа! Тоигпатеп! 2003 (ЕР5) 


вой оптимизации программного кода игры, а 

также как побочный эффект никогда не прекра- 

щающихся работ по доводке драйверов АТ. 
$еЧоц5 $ат: ТВе $есоп4 Епсоитег 

Результаты на диаграмме №3. 

В этом тесте видеокарты АП реабилитиро- 
вались. Дело опять же в оптимизации движка и 
наличии специального настроечного профиля 
под карты серии 8500. Проигрыш 114200 в 
Зепоуз бат объяснить очень просто: видеокар- 
ты АП могут накладывать до шести текстур за 
один проход, а “титаники” — всего четыре. Во- 
обще, производительность всех видеокарт 
МУРИ сильно зависит от производительности 
процессора, поэтому в низких разрешениях 
“титанику“ не хватает мощности процессора, а 
в высоких сказывается невозможность накла- 
дывоть шесть текстур за один проход 

ЗОМагк 2001 $Е (общие результаты) 

Результаты на диаграмме №4. 

А вот на этот популярный тест стоит обра- 
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тить особо пристальное внимание. Поскольку 
МадОпюп постоянно обновляет свой продукт, 
то с некоторой долей вероятности можно рас- 
считывать на результат, учитывающий особен- 
ности современных плат. Как мы видим, произ- 
водительность продуктов АТ достаточно хоро- 
шо сбалансирована, только Кадеоп 9000РЕО. 


ха 4оо 
Хаьие 600 
|0] водвсл 9000 
[О ЯАОЕОЧ 75 
| аиеЕ 
| © векохьа мх 
нии, | ъкоеа т 
| № дорстса4 мхд2о 
| 80 сеолсая мхдзо 
| сокосый МхБо 
| сакогзез 1200 


| № сегогсе4 4200. 


0 200 400 600 800 10000 


А. Диаграмма №4. 
32 Мак 20015Е (таз) 
НАТА 
‘бегогсез 1200 
Ч 
овизия чипа 
Число йеров 
Текспурных блоков на конвейер 
Тексиор за прохоу. 
"Максимальная скорость запол- 
нения сцены [Мпииселеб/сеи) 
ПАМОАС, МГЦ. 
Часпила памяни, МГд 


3502 

222 ВМЗ 
и 

15 

9/28 


15 
64128 


28 
илинейная, 
поролон 
знизитрорная 


за 
илинебная, 
‘пролоней, 
знизииролная 


ИВ 


Тактовая часипона 
работы ядра [МГц 
'Мультисзмилинг 2х, 
‘попнозиранного 4х, шисиих 
еланивавия 
Поздерика пиисельных да, "Да, чо версии 1.3 
Поддержка вершинных 
шейдеров 

Г 


"Да, до версии 1.1 ‚Да, чо версии 1.1 
В-Раве$ 
13 


81 
Тассо Сыо, 
1 бопргеззот 


Технологии оптимизащи 
Памяти 


Выяоу на два монитора 
пларатная 
уевоморессия ПУ 

30 пекспуры 

Туман 


Да (с аозиитронией) 
ТОБУЕЙТЕХ 
ТОбИАИСЕ 
ТЕТЕ 


ГОБЯЛИБЕ 
ГОЕТАВЕ 


почему-то сильно отстает от 
решении 1280х1024 
(Стандартно проигрывает и 
ленной памяти СеГогсе4 МХ: 
ЗОМагк 2001 $Е (общие 
результаты разогнанных 
видеокарт с объемом памяти 64 №5] 
Результаты на диограл 5 
Комментариев не имею 
ЗОМагк 2001 $Е (128 №6 хз 64 №5 
на штатных частотах) 
Результаты на диаграмме №6 
Как вы видите, дополни 


носят хорошие дивиденды л 
картам, таким как Кафеоп 850% 
114200. Остальным же такой 

ти просто не нужен. 


ыы вс 
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== 


Выводы 

Не хочу петь персональные дефиса в= 
кой-нибудь конкретной видео 
споют тесты. Тем не менее, для © 
читотелей определю победитег 
нию цена/качество/производ; 

1) Вадеоп 85001Е 128 Мб зс= 
то по нескольким причинам, и 
является прекрасная произво, 
превосходном наборе бесплатных & 
ких кок Снапзта Епое И, Рке! Терезе ®, Убзае 
|пттегзюл |, НудгаМ оп, ТЕИРОЕМ, АСОИ. 
ЗЮМ, поддержка пиксельных тк 
‘до версии 1.4. Но учтите, этот чип у 


изводства, поэтому оригинальные 
водства самой АП достать очень сло 
сказать практически невозможно, 

2) Второе место заслуженно 6 
СеГогсе4 14200 из-за прекрасн 
мости и самой высокой производ 
Если бы не высокая цена — было 

3) Без лишних разговоров третье 
служил Кафеоп 9000/РКО. Ун 
прелести Вадеоп 8500, он прокти 


я 


1400 +ввешний 240] 
250 

Ш 

115 

84/128 

38 

билонебная, 
пприлонебная, 
анозотропизя 


250 


илинебная, 
анизопри 

[Ф уровня 2}, 
проломебвая 
250 


| 


1 
| 
| 


м 
# 


'Мультисэмалине 
ино зто 2.6% 


ВАА 2х, 4; [1] 


г 


а, до версии 1.4 

Да, по версии 1.1 
ИНрайсйех 

13 


{7 ЕВЕ 


м 
рег и 


да 
ла 


Да [без МИРМАР] 
'НОБМЕРТЕХ 
ОСЯАНСЕ 


Вен 
'ОБУЕЯТЕХ 
ОЕВАНСЕ 
ЕТАВЕ 


Пазвеко 

9201. || Хоть 600 

| кадеол 9000 
ВАОЕОМ 7500 

[9 вАОЕОм в500Е 

| Сеготсе4 маг 

ДО серогсо4 МХ440 
‘вегогсёд МХ4в0 

1 сегогоез оо 


| № сегоссеё 1200. 


4321 
250 400 6000 8000 10000 12000 
& Дисграмма №5. ЗО МагКк 20015Е 
разогнанные видеокарты 
64 Мб (тагк$) 


ротил Фомильных скоростных характеристик. 
Некоторым временным препятствием является 
цена, необоснованно завышенная по причине 
принцилиольной новизны продукта. № 
Компьютерное оборудование, использо- 
= при тестировании предоставлено ком- 


пазнея ВК (муууиг-апа-К.сот). 
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Ы думоли, дешевый 5.1 звук бывает только, 
от СгеаНуе? Ха! Дак знайте же — вы ошиба- 
лисы! Король настольных пищалок решил потря- 
‘сти перед нами своими мощами. И решил, прямо 
скажем, по-папски. Подумал, что мелочиться не 
к лицу, и забабахал сразу большую-преболь- 
шую такую скустику, в дереве, скнопочками там 
разными красивыми и с низенькой ценой. 


Сверх сил 


Самым сложным в тестировании $\\-5.1 
Ноте ТНеаег было затащить эту бандуру в ре- 
дакцию. Цельных 21,54 кг окончательно подо- 
рвали редакторское здоровье Дяди Федора 
Причина выдающихся БРУТТО и НЕТТО выяс- 
нилась, когда мы расконсервировали коробку. 
Вы хотели большой сабвуфер? Получите и рас- 
пишитесь — 220х380х330 мм, мощность — 45 
Вт по системе КМЗ (см, тестирование 
Медамогк$ 5100 — прим. редактора). Хотите 
центр, который не влезет на монитор? Пожа- 
луйста — 360х160х165 мм, при мощности в 15 
Вт. Сателлиты с пол ‘системного блока? Да ра- 
ди Бога — 160х235х165 мм (тыловые чуток по- 
меньше — 120х120х120 мм), 15 Вт. 

На передней панели сабвуфера (он же и 
усилитель в одном лице) накидали разных кро- 
сивых ручечек и кнопочек. Суть проста — ру- 
чечки управляют громкостью (общая, фронт, 
тыл, центр}, а кнопочки переключают акустику в 
разные режимы (СР/УСО/БУО, АСЗ, Таре и 
ТУ). В общем, “чпокни и слухай!. Да, а еще 
пульт управления в комплекте есть. С батарей- 
ками даже. Но невыразительный и малофункци- 


ональный он какой-то. Не папский, короче. На- 
ша выбирает ручное управление. 

На задней панели все как положено: анало- 
говые и цифровой входы плюс питание. Правда, 
при подключении к картам от Сгеайуе через ци- 


Жора Полицаев 
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фровик отказалась шарманка играть нам пес- 
ню... Пришлось зарядить в компьютер Дяди Фе- 
дора родную карточку $оупа МакКег Уаше 5.1 
от Сеп№з (так вот кто это был — прим. ред) — 
все заработало, как нодо. В принципе, муча- 
лись мы с перестановкой только из спортивного 
интереса — через аналог все звучало как следу- 
ет. Проводов в комплекте навалом, Вернее, 
столько, сколько нужно. В общем, нам хватило. 


Полный вперед 
Возиться долго не пришлось. Через пол- 
часа все части акустической системы были 
расставлены на стротегически важные по- 
зиции, а необходимые установки вбиты в 
вечно мастдайный УМпдо\з. Пришло время 
нарушить рабочую атмосферу в редакции 
Тестирование проходило на следующей си- 
стеме: 
® Процессор: |е! Репйит 4 1500МН2 
® Системная плата: ЗоНек 51-85 2УЗ 
® Оперативная память: 512 МВ РОК 
ЗОКАМ РС2700 
® Жесткий диск ВМ 80СЬ, АТА1ЗЗ, 7200 
об/мин. 
© Звуковая плата: боупа 
® Операционная система: \/пдоуиз 98 $Е 
Сразу же с гордостью заявим, что свои 
$140 $\\-5.1 Ноте Тпеаег полностью от- 
работало. Погоняв пару часов в свежай- 
шие попские гамы, среди которых следует 
отметить Майа, Ва|ейе!9 1942 и бо|Фег о! 
Гоппе 2, мы пришли к выводу, что звучок 
таки пришелся нам по вкусу. Жидковат, 


Кег Уа№е 5.1 


правда, немного, но в ухо не бросается. 
Тестирование достигло своего апогея, когда 
на горизонте замаячил коллега ЕХ со свеже- 
приобретенными РУО-версиями Кемдет! ЕУЙ и 
В/аде 2 

Все в редакции быстренько устранились на 
обед, а мы, нетеряя столь драгоценного време- 
ни, нагло вырвали заветные диски у растеряв- 
шегося автора и отправили его прогуляться. 

Поток РоБу Оюйа! 5.1 система восприняла 
на порядок лучше, и от пресловутой “жидкости” 
не осталось и следа (видимо, до этого подводи- 
ла карточка}. А Дяде Федору так понравилось, 
что он невольно потянулся к ручке громкости и 
прибавил ее ровно наполовину (я думал, никто 
не увидит — прим. ред). Зря, эх, зря он это сде- 
лол! Не успела Мила Йовович взмахнуть топо- 


ром, как с соседнего этажа прибежала какая-то 
очкастая (вырезано цензурой и начала втирать 
нам что-то про шум в рабочее время, дрожа- 


щие стены и жалобы, которые она уже идет на 


нас катать. На это мы ответили ей, что (вь 
}. Инцидент был исчерпан, и мы ос- 


тались довольны. На следующий день начальст- 


во попросило нас запаковать систему обратно, 
что мы и сделали, с нескрываемой обидой на 


лице и со словами (вырезано це 


дДУА 


В целом мысль наша такова: за 140 зеленых 
$\\/-5.1 Ноте ТНеа!ег — несомненно, хорошее 
приобретение. Мы, конечно, видали и получше. 
Но значительно дороже, правда... В общем, 
все зависит от потребностей. Кому-то и за 
$2000 системы мало, а у кого-то и от Сепз 
Ноте ТВесег тетки очкастые забегают. За сим 
откланяюсь. № 

Сердечно благодарим компанию "Бюро" 
(иууи.Биго.ги) за предоставленный комплект 
акустики Сетиз 5$\\/-5.1 Ноте Твеаег. 
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Современный ассортимент мате- 
ринских плат по самым скромным 
оценкам насчитывает несколько сот 
‘моделей. Большинство из них имеют 
различную степень интеграции по- 
лезных и не очень полезных уст- 
ройств. Но если к интегрированному 
в материнскую плату звуку все уже 
‘давно привыкли, то непонятное сло- 
во МАГО, указанное в спецификации, 
все еще сбивает многих с толку. 
В данной статье мы расскажем вам 
о том, что представляет собой эта 
технология, каковы ее плюсы и ми- 
нусы, и вообще выясним ее практи- 
ческую полезность для рядового 
пользователя. 


Что такое ВАО, 

и зачем он нужен 

Сома аббревиатура РАЮ расшифровыва- 
ется кок Ведип4аг! Атау оЁ |перепдеп! (или 
|пехрепзме) Г15Кз (избыточный массив незави- 
симых (или недорогих) дисков). В массивы мож- 
но укладывать только диски одинаковой емкос- 
ти — и очень желательно, чтобы они были од- 
ной модели. Вся суть в том, чтобы при помощи 
специального контроллера объединить не- 
‘сколько жестких дисков в массив, видимый сис- 
темой как один диск. Это позволяет повысить 
такие эксплуотационные характеристики дис- 
ковой подсистемы компьютера, как скорость, 
надежность или и то, и другое вместе взятое 
РА контроллеры могут быть как интегрирова- 
ны непосредственно на материнскую плату, 
так и приобретены отдельно в виде внешней 
РС! карты 


Существует шесть уровней реолизации 
ВАЮ массива: КА 0, ВАЮ 1, КАЮ 0+1, КАР 
3, ВАЮ 4 и РАЮ 5. В этой статье мы рассмот- 
рим только ВАР 0, ВАР 1 и ВАЮ 0+1, ибо 
встроенные в материнские платы ВАЮ кон- 
троллеры в большинстве случаев реализуют 
либо только первые два уровня, либо первые 
три. Чаще всего интеграции “подвергаются” 
контроллеры производства компаний Рготве 
и Н®ВРойу. Контроллеры Рготбе, как прави- 
ло, поддерживают ВАШ 0 и ВАЮ 1 (например, 
весьма популярная у производителей материн- 
ских плат модель РазЙтах100 поддерживает 
только эти два уровня ВАО), тогда кок контрол- 
леры НЮНРо! часто имеют поддержку еще 
и АЮ 0+1 

Оставшиеся уровни являются уделом доро- 
гих профессиональных станций и нам не инте- 
ресны 


ВАО О 

Данный уровень реализации (его еще назы- 
вают $рд} позволяет объединить несколько, 
жестких дисков (минимум два) в высокоскорост- 
ной массив. При этом скорость работы диско- 
вой подсистемы (в теории) возрастает практи- 
чески кратно числу дисков в массиве. Сразу 
оговорюсь, что возрастает только скорость 
чтения/записи, время поиска данных при этом 
не оптимизируется. 

В процессе записи данных в такой массив 
контроллер разделяет информацию на рав- 
ные блоки, затем каждый блок пишется на 
свой диск. Очевидно, что М блоков данных пи- 
шутся на М дисков массива одновременно, 
что теоретически позволяет увеличить ско- 
рость записи в М раз. Чтение данных проис- 
ходит по той же схеме, то есть блоки инфор- 
мации читаются одновременно со всех дисков 
массива. Это единственный режим работы 
являющийся 
Под этой мудреной фразой следует понимать, 


массивов, не избыточным. 
что при выходе из строя хотя бы одного из 
дисков массива все ваши данные отправляют- 
ся прямиком коту под хвост, так как, по сути, 
будет безвозвратно утеряна 1/М часть всей 
информации, где М — число дисков, составля- 
ющих массив. 

Этот режим работы наиболее интересен 
нам в практическом плане, так как именно он 
позволяет повысить быстродействие всей сис- 
темы. Говоря о производительности системы, 
мы исходим из той простой аксиомы, что жест- 
кий диск на данный момент является самым 
“тормознутым” устройством внутрисистемной 
передачи данных, и увеличивая его скорость, 
мы тем самым ускоряем всю систему в целом. 


ВА!О Ти ВАШ 0+1 

Этот уровень реализации более известен 
как Митойпа или “зеркалирование” (мини- 
мольное количество дисков — 2 штуки). Суть 
его состоит в том, что два диска, работая 
в паре и видимые системой как один логичес- 
кий диск, несуг на себе, по сути, одни и те же 
данные. То есть один блок информации пи- 
шется сразу на два диска. Очевидно, что ско- 
рость записи при этом ни на йоту не возрас- 
тает (но и не падает, так.как запись произво- 
дится пароллельно), однако такой подход 
обеспечивает в два раза большую надеж- 
ность. Массив уровня ВАШ 1 полностью из- 
быточен, то есть при выходе из строя одного 
из дисков контроллер просто переключает 
все операции чтения/записи данных на вто- 
рой оставшийся, и потери информации не 
происходит 

Интересной особенностью ВАШ 1 является 
то, что считывание данных происходит сразу 
с двух дисков, то есть, по сути, операция чтения 
в массиве ВАО 1 выполняется с той же скоро- 
стью, что и в массиве ВАЮ 0. Недостатком 
РАЮ 1 массивов является крайне неэффектив- 
ное использование дискового пространства, 
принесенное в жертву ради надежности. На- 
пример, объединив два 40-гигабайтных винчес- 
теро в ВАР 1 массив, вы получите эффектив- 
ную емкость в те же самые 40 Гб, а объединив 
ихв КА 0 массив, вы удвоите емкость до 80 Гб 
и повысите скорость, однако проиграете в на- 
дежности (ибо раздельное хранение данных на. 
двух независимых дисках “без КА!О”, согласи- 
тесь, все же надежнее) 

Для увеличения скорости записи и обеспе- 
чения надежности хранения данных несколько 
массивов ВАО 1 можно объединить в ВАШ 0, 
Такая конфигурация называется двухуровне- 
вым ВА или РАЮ 0+1. Минимальное количе- 
ство дисков в таком массиве — 4 штуки. Доба- 
вим также, что это оптимальный способ органи- 
зации дискового массива, однако финансовые 
затраты на него несколько чрезмерны. 


Как мы тестировали 
Для тестирования КАР массивов нашей ла- 
бораторией была выбрана следующая конфи- 


гурация: 


...1о1е! Репнот 4 1700 МГц 
(дро УИИатене, 256 кб 
[2 сасве, 400 МГц зуз- 
1ет Буз) 


Зелмау МОТВ (845, ВА] 
Оперативная 
512 Мб РММ ЗОРАМ 


память: 


УМезтеги Бтона1 
\/21200ВВ (120 Гб, 1 
штука) и \/Об00ВВ (60 
Гб, 2 штуки). Скорость 
вращения шпинделя 
7200 об/мин 
Сотмога СеРогсе4 
РозуегРосВ! О!го/650ХР 
(СеРогсе4 114200,128 
Мб 208) 
Операционная 


система: „М пдоуиз ХР. РгоГеззюпа! 


РИ5 
Проясню суть данного тестирования. 
Красной нитью на протяжении всего тестиро- 
вания будет идти противостояние КАТ 0 мас- 
сива (режим рта) объемом 120 Гб, состоя- 
щего из двух 60-гигабайтных винчестеров, 
и обычного 120-гигабайтного жесткого диска 
Также, роди, так сказать, спортивного инте- 
реса, нами будет оттестирован КА 1 массив 
(режим Митгойпа) объемом 60 Гб, состоящий 
из все тех же двух 60-гигабайтных винчесте- 
ров. Быстродействие этого массива, естест- 
венно, будет сравниваться с обычным диском. 
объемом 60 Гб. 
Для тестов нами были выбраны следующие 

программные продукты: 

Синтетические тестовые пакеты: 

® Убой 5АМОДА 2002 $Р1; 

® Ма4Опюоп РСМакк 2002 Рго. 

Реальные игровые приложения: 

 бепоцз Зат: ТНе Зесопд Епсоитег; 

® Огопейта!К. 

Также мы провели несколько “сомопальных 

тестов”, а именно: 
® копирование файла объемом 691 Мб из 

одной директории в другую; 
® копирование большого числа мелких фай- 


лов (8251 файл общим объемом 100 Мб). 

Жесткие диски разбивались на два раздела. 
Один из них делался системным (на него отво- 
дилось 3 Гб}, другой принимал на себя бремя 
основного (на него отводилось все оставшееся 
на диске место). На системный диск, как нетруд- 


но догадаться, устанавливалась операционная 
‘система, на основном же проводилось само те- 
стирование. 

Также в ходе тестирования мы пытались вы- 
яснить, кок наиболее выгодно (© точки зрения 
производительности, естественно) подключать 
КАЮ массивы к контроллеру. Дело в том, что 
массив из двух дисков можно подключить как 
одним шлейфом (заняв, таким образом, один 
канал контроллера], так и двумя, заняв уже два 
канала. Очевидно, что при подключении мас- 
сива, состоящего из двух дисков, при помощи 
двух шлейфов, каждый диск висит на своем соб- 
ственном канале, не мешая работать своей 
“второй половинке”. Однако всегда ли это дает 
выигрыш в производительности, мы ответим 
чуть позже. 


$15 ой $АМОВА 2002 $Р1 

Данный программный пакет содержит 
множество различных тестов практически 
для всех подсистем компьютера. Кроме того, 
он способен дать практически полную ин- 
формацию касательно комплектующих, 
на основе которых построена ваша машина, 
а также провести стресс-тесты для основных 
систем компьютера. Однако нас интересует 
лишь тест жесткого диска, обозванный со- 
здателями РИезуйет ВепсбтагКк (см. диа- 
грамму 1) 


Первое, что бросо- 
ется в поза — явное 
преимущество ВАР 0 
массива. Причем мы 
сразуже можем уверен- 
но заявить, что при ис- 
пользовании РАЮ 0 
массивов наиболее вы- 
годно сажать диски на 
разные каналы контрол- 
лера, то есть использо- 
воть два шлейфа. 

Прирост произво- 
дительности при ис- 
пользовании — двух 
шлейфов составляет 


порядка 16%, а общий 
отрыв КА 0 массива 


от обычного диска той 


Огопейтаг!К (время загрузки в секундах) 
Чем меньше, тем лучше 


20 СЬ ВА! 0 (1 шлейф) №120 СЬ ВАО 0 (2 шлейфа) 
а НОО 120 65 
160 СЬ РАО 1 (2 шлейфа) НОО 60 СЬ 


160 СЬ РАО 1 (1 шлейф) 


же эффективной емко- 
сти равняется примерно 56%1 То есть в дан- 
ном бенчмарке КАЮ 0 массив более чем 
в полторо раза быстрее конкурирующего 
120-гигабайтного диска! 


МадОшоп РСМагК 2002 Рго 
Еще один синтетический тестовый пакет, 
разработанный всемирно известной (во мно- 
гом благодаря своим ЗВ Маг‘’ам) компанией 
МаЧОпоп. Пакет по- 


РСМагК 2002 Рго 


1119. 1114 


м НОО 120 СЬ 


Чем больше, тем лучше 


120 СЬ КА 0 (1 шлейф) №120 СЬ ВАШ 0 (2 шлейфа) 
960 СЬ РАЮ 1 (1 шлейф) 
160 СЬ ВА 1 (2 шлейфа) @НОР 60 66 


зиционируется разра- 
ботчиками в качестве, 
“Ноте оп  оНсе 
БепсИтпагК” и содержит 
в себе несколько тес- 
тов, измеряющих про- 
изводительность диско- 
вой подсистемы ком- 
пьютера. Результаты 
смотрите на диаграм- 
ме 2. 

Тут мы снова мо- 
жем наблюдать 10% 
прироста производи- 
тельности при исполь- 
зовании сразу двух ка- 
нолов контроллера 
< РАЮ 0’ массивом, 


Что касается ВАЮ 1 массива и его битвы 
с 60-гигабайтным хардом, то здесь все не так 
однозначно. Во-первых, данный массив гораз- 
до быстрее работает на одном канале кон- 
троллера (читой — на одном шлейфе}, нежели 
на двух. Потеря скорости при переходе на 


` Обычный же. диск от- 
стает от своего 120-гигабайтного КА!О-конку- 
рента на 47%, что, согласитесь, весьма и весь- 
ма немало. 

Ситуация с ВАЮ 1 массивом полностью по- 
вторяется. Обычный хард все ровно чуточку бы- 
стрее, точнее, на целых 2%. Ситуация с более 


аНор 120 ©5 


$150Я ЗАМОКА 2002 $Р1 
Чем больше, тем лучше 


31796 30747 


№120 65 РАЮ 0 (1 шлейф) №120 СЬ РАО 0 (2 шлейфа), 
860 65 ВАЮ1 (1 шлейф) 
60 С5 РА 1 (2 шлейфа) @НОр 60 65 


высоким быстродейст- 
вием при работе на од- 
ном канале КАЮ кон- 
троллера, нежели на 
двух, сохраняется. Раз- 
ница составляет поряд- 
ка 16% 


ОгопейтагК 
(Созданный на осно- 
ве движка игры Огопей, 
которая в свое время 
стала первой игрой, 
поддерживающей все 
возможности  видео- 
картна базе СеГогсеЗ, 
этот тест унаследовал 
гигантские объемы за- 
гружаемых в память 


двухканальный режим роботы составляет по- 
рядка 20%. Во-вторых, токой массив, по сути, 
работает немного медленнее, нежели обычный 
60-гигабайтный жесткий диск. Отставание со- 
ставляет около 4%. Так сказоть, “цена надеж- 
ности”. 


данных. Мы провели замеры времени загрузки 
теста при выставленных на максимум настрой- 
ках. Результаты можно увидеть на диаграмме 3. 
Очевидно, что чем меньше время, тем лучше. 
При использовании двух каналов контрол- 
лерс с ВАШ 0 массивом скорость на 17% выше, 


753 8282 


чутируемый доступ 
окополосный доступ 
эрнет-телефония 
ТИНГ 
ормационные услуги 
‹ашние сети 


КОММУТИРУЕМЫЙ ДОСТУП 


Дневной повременной тариф, г. Москва 
С 09:30 до 20:00 - 0,60 у, е./час 


Вечерний повременной тариф, г. Москва 
С 20:00 до 02:00 - 0,75 у.е./час 


Ночной повременной тариф, г. Москва 
С 02:00 до 09:30 - 0,20у.е./час. 


Тариф "День и ночь” 
40 часов днем и бесплатно ночью 
с 02:00 до 09:30 - 24,5 у.е./месяц 


ШИРОКОПОЛОСНЫЙ ДОСТУП 


тарифы “Городской” и "Кремлевский" 


подключение - $199 
абонентская плата - от $19,9 


'Цены указаны в долларах США < учетом НДС и НП. 
'Сияата производится по курсу ЦБ РФ на день оплаты, 


ОСТАВЬ ТОЧКУ В ВЫБОРЕ ПРОВАЙДЕРА! 


Слово “мотоцикл” у меня всегда ассоцииро- 
валось с маркой Напеу 
Рамазоп, веауу тек, ко- 
жаной курткой, здоровыми 
бородатыми мужиками, горя- 
чими девчонками и. 
цистерноми пива. ® \ 
Поэтому предложение “№ 
“пощупать” специализиро- 

ванный руль для мотосимулято- 
‘ров я воспринял с особым энтузи- 
‘азмом. Романтика дороги, бруталь- 
ный запах выхлопа, кожаные шта- 


ри 


ны, трепетная блондинка за спи- 
ной... Все эти милые сердцу образы 
‘медленно и безвозвратно истаяли по 
мере моего знакомства с Тпгизитаз!ег 
Бее5ег В\е. Остался лишь запох... 


ВЫ, байкеры нынче не в моде, по- 

этому найти что-то похожее на 
“Дольнобойщиков”, но с двумя колесами, 
мне не удалось. Пришлось проводить ис- 
пытания в Мо!юсгозз Мадпезз и 
ЗирегЫКе. Думаю, что любой игрок со- 
гласится с тем, что играть в мотосимы 
при помощи клавиатуры не очень 
удобно. Джойстики и автомобильные рули тут 
тоже не подходят, нужен именно специальный 
мотоциклетный руль, который позволял бы осу- 
‘ществлять управление не поворотом в горизон- 
тольной плоскости, а наклоном руля, т.е. так, 
как это и происходит при управлении настоя- 
щим мотоциклом. Начнем с хорошей для по- 
клонников мотосимуляторов новости: такой 
руль есть — это Тгизнтазег Ргее5Мег Вже. 


Ты не “Харлей”, 

а я была так рада... 

Робкая надежда на то, что РгеебМег Вже 
похож на руль от “Харлея”, умерла сразу после 
распечатывания коробки: он даже на руль от 
“Урала” не похож. Тем не менее, выглядит 
Ггеебуег ВКе вполне симпатично: корпус сде- 
лан из серебристого и черного плостико, ручки 
имеют ребристое резиновое покрытие. Дер- 
жаться за него приятно, все кнопки легко доста- 
ются и нажимаются. Особой похвалы заслужи- 
вают два рычага (под правую и левую руку}: ле- 
вый рычаг представляет собой обыкновенный 
триггер, а правый вместе с поворотной ручкой 
управляет аналоговой осью У. Таким образом, 
ручка используется для газа (положительные 
значения по У), а рычаг — для тормоза (отрица- 
тельные значения по У]. 

Угол поворота руля в горизонтальной плос- 
кости (ось Х составляет 90 градусов в обе сто- 
роны, а угол наклона (ось 7] — 45 гродусов. 
ОсиХи 7 можно менять местами, для этого до- 
статочно воспользоваться переключателем 
Сгозз/СР. В режиме Сгоз$ мотоцикл управляет- 
‘ся поворотом руля, а в СР — наклоном. 

Помимо этого, ЕгееЗМег имеет 11 прогром- 
‘мируемых кнопок и курсорную площадку, кок в. 


Алексей Бутрин 


Боок®оготатаути 


хватить для нормального управления в любом 
мотосимуляторе. 

Процедура установки отсутствует как та- 
ковая: достоточно подключить устройство 
к У5В разъему. Долее можно запускать иг- 
ру, назначать функции кнопкам и 
наслаж- 


даться 
интерак- 
тивным 


Гы 


геймплеем. Но я все 
же советую посетить 
сайт производителя 

(ими ргизтазег.сот) и 
скачать оттуда свежую версию программы 
Твгуятаррег, которая предназначена для на- 
стройки игровых манипуляторов ТИгизнтачег: 
колибровку и расклодку функций по кнопкам 
лучше проводить с ее помощью. 


Мотоцикл 

для безногих 

ГгееЗуег Вже имеет два варианта крепле- 
ния: привычный настольный и оригинальный 
“настульный” (51-оп). К столу руль крепится при 
помощи пластмассовой струбцины, но не стоит 
сразу думать, что токое крепление ненодежно. 
Дело в том, что РгееЗУег настолько легок, что 
более мощное крепление ему просто не требу- 
ется: скорее уж вы сломаете руль, чем оторве- 
те его от стола. 

Гораздо больший интерес у меня вызвал 
второй способ крепления — $1-оп, т.е. сидя 
верхом на руле. Для этого в комплекте с рулем. 
поставляется специальная пластмассовая 
планка, которая крепится к основанию руля 
при помощи защелок. Лично мне такое конст- 
руктивное решение кожется весьма ненодеж- 
ным: согласитесь, мало приятного в том, чтобы 
спомать свой руль при помощи своей же зод- 
ницы, да и в список гарантийных поломок та- 
кой форс-можор не войдет. Но самое большое 
разочарование подстерегало меня чуть позже. 
Итак, крепим планку, ставим руль на стул, са- 
димся сверху и... выясняем, что наклонять руль 
вправо-влево в такой позе просто невозмож- 
но — мешают ноги. Поворачивать его в гори- 
зонтальной плоскости тоже неудобно: мешает 
стол и опять-таки собственные “окорочка”. Что 
делать? Высота руля не регулируется, поэтому 
поднять руль, чтобы обеспечить возможность 


максимально раздвинуть ноги, приняв нечто 
среднее между позой лотоса и позой цыпленка 
табака. Интересно, как много времени сред- 
нестатистический геймер сможет провести в 
такой позе? И кому вообще может быть поле- 
зен такой режим? Ответов у меня имеется 
только три: пятилетним детям (у них ножки еще 
маленькие), изучающим йогу индусам и 
безногим инвалидам. 

Второй существенный недостаток 
Нее!уег ВКе — слишком слабые возврат- 
ные пружины. Если игра не позволяет 
регулировать чувствительность уп- 
ровления, мучения будут еще те: чуть 
наклонил руль — улетел с трассы. Че- 
рез время к зверской чувствительности 
руля привыкаешь, но, с другой стороны, что ж 
это за мотоцикл такой, управлять которым мож- 
но одним мизинцем? 

Очень огорчило отсутствие поддержки {огсе 
{ееБаск. Виброотдача позволила бы решить 
проблему с чувствительностью руля (центриру- 
ющее усилие в этом случае можно было бы ре- 
гулировать при помощи электромоторчиков}, 
да иощущения от игр были бы намного богаче. 


Пациент скорее мертв, 

чем жив 

Разумеется, жанр мотосимуляторов не на- 
столько популярен, чтобы выпускать хитовые 
манипуляторы исключительно для этой ниши. В 
результате получился продукт для избранных, 
т.е. исключительно для фанатов жанра. Управ- 
ление при помощи Ггее!/ег ВКе в мотосимуля- 
торах вне всякого сомнения лучше клавиотур= 
ного, но до автосимуляторных стандартов явне 
не дотягивает. Спишем этот недостаток на “3®= 
фект первого блина”, все-таки Егее!уег — это 
первый моторуль от Тигизнтачег. 


За предоставленный джойстик благодарим 
компанию “Алион“ (у\\.айоп.ги, тел. [095% 
795-06-95) — официального дистрибьютора 
компании Тргивртаз!юг в России. № 


Позитив 
+ Приемлемая цена — порядка $70 
Предельно простая установка и нае 
ройка 
Управление при помощи наклона руля, 
+ Два типа крепления: настольное и “56 
стульное” 
+ Достаточное количество программи! 
мых кнопок’ 
+ Три аналоговых оси 


+ 


+ 


Негатив 
— Высота руля не регулируется 
— (Отвратительная реолизация “наст 
ного” режима 
— Слишком слабые возвратные пруж 
— Отсутствие поддержки Гогсе ее ба 


1Е=1-Ор от 0.6 у.е. в час | | 

Тостоянное подключение а огсе 

54 кбит/сек. - от 45 у.е. в месяц = = 
египет! зеглсе Ргомет 


128 кбит/сек. - от 55 у.е. в месяц 


ие р о100 
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:.е. в месяц (50 у.е. в год): г 
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в месяц (50 у.е. в год): = | 
и5 дискового пространства, ССТ, $5Т, Е: ! 7 
2ОРЗ ящиков, ОМТХ $6е11 { на. | 
у.е. в месяц (100 у.е. в год): ; р у : Е 
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Мб дискового пространства, ССТ, $55Т, к- ки в з ь о 
РОРЗ ящиков, МУЗОГ, Роведгезоь, лист рассылки, | ь 8 В: 
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1 
зу.е. в месяц (150 у.е. в год): Ее % - 
1? Мб дискового пространства, Сст, $59т, Е г Я ы. 
? РОРЗ ящиков, МуЗОЬ, РовбагебоГ, пист рассылки, к у ; м 


их 56е11 


зу.е. в месяц (200 у.е. в год): 

20 Мб дискового пространства, ССТ, $5т, 
20 РОРЗ ящиков, МУу5ОГ, Роведгебо, 5 листов | | 
ассылки, ОМТХ 5Ъе11 | : 


33473, г.Москва, 3-й Самотечный пер., д. 11 
=л.: 737-3246 (многоканальный) 
-ва11: 1оЕо@аЕ.га, БЕЕр://иии.-аЕ-га 


'АМАЯ современная материнская плота 
на сегодняшний день. И, вероятно, еще на 

пару недель после. Построена на основе све- 
жайшего набора системной логики У\А КТ400 
и поддерживает весь спектр процессоров ком- 
пании АМО, включая еще не вышедшие моде- 
ли с 333 МГц шиной. Список инкапсулирован- 
ных технологий следующий: 

® АСР 8Х (АСР 3.0} — высокоскоростная 
графическая шина с пропускной способнос- 
тью до 2/1 Гб/сек; 

® поддержка памяти стандарта 00400 (она 
же РСЗ200] — самая быстрая ОО память с пи- 
ковой пропускной способностью 3,2 Гб/сек; 

® интегрированный сетевой интерфейс 
(С1доБН ТАМ с пропускной способностью 1 ги- 
габит; 

® контроллер Зепа! АТА 150 — стандарт 
будущего, без ненавистных шлейфов; простой, 
удобный и быстрый, обеспечивающий рекорд- 
ную пропускную способность в 150 Мб/с; 


заувеоло Мас 
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® интегрированный АС'97 контроллер — 
настоящий шестиканальный звук для компью- 
терных игр и ВУО-видео; 

® интерфейс Аге\ИгеЛЕЕЕ1 394 и шесть 
портов УЗВ 2.0 для высокоскоростного под- 
ключения цифровой периферии — видеока- 
мер, внешних носителей и аудиоустройств; 

® А50$ С.О.Р (СРИ Оуетеайпд Рго!есНоп) 
— фирменная программно-оппаратная техно- 
логия, заблаговременно предупреждающая о 
перегреве и повреждении центрального про- 
цессора; 

® АЗИ5 ©-Рап” — интеллектусльная техно- 
логия, подстраивающая обороты вентилятора 
в зависимости от загрузки системы. 

По сообщениям независимых тестировщи- 
ков, плата АЗИЗ А7УЗХ является надежным, но 
далеко не самым быстрым решением, проигры- 
вая в скорости своему предшественнику — чип- 
‘сету КТЗЗЗ. Кроме того, продукт несколько, 
‘опередил свое время, появившись в Москве 
раньше необходимой ему АСР 8Х и 5епа! АТА 
периферии. 


ОВЫЙ Арре Масс 17” 
жидкокристаллическим монитором. 
Великолепный дизайн и феноменальная 
простота установки. В комплекте с 
компьютером прилогается красочный комикс- 
плакат, позволяющий сократить время между 
вскрытием упаковки и первым зопуском до 10. 
минут. Минимум проводов и максимум 
возможностей. Не случайно внешний вид Мас 
2 напоминает настольную лампу. По мнению 
(Стива Джобса, такой дизайн должен 
символизировать мутацию ПК из разряда 
сложной и малодоступной техники в весовую 
котегорию обычных бытовых устройств: 
На данный момент в Москве доступна 
следующая конфигурация Арре Мас: 
® процессор Ро\егРС С4 800 МГц; 


материнская плата 
поддержка всех 
самых современных 
и прогрессивных 
стандартов 
Сколько? $171 


Почему? 


® оперативная память 256 Мб; 

® жесткий диск 80 Гб, 5400 
оборотов/минуту; 

® пишущий привод БУО-В/СР-КУ\; 

® видеокарто МУГЛА СеГогсе4 МХ 32 Мб 
(208); 

® 17-дюймовый жидкокристаллический ТЕТ 
монитор; 

® сетевая карта 10/100 Е!негпеь 

® модем 56К; 

® фирменная клавиатура и мышка, плюс 
стереоколонки 

Если вы эстет по жизни и это убеждение 
подтверждено финансово, то всего за 2635, 
американских долларов идеальный компьютер 
1Мас станет достойным украшением вошего 
интерьера. 


Что? 
Почему? стильный и удобный 
Сколько? $2635 


персональный компьютер все-в-одном 


ЕХ.-52 и ЕХ-М2. 


ХМ — самая тонкая и миниатюрная цифровая камера в мире. Так, по 
кройней мере, утверждает рекламный слоган компании САЗЮ, с недавних 
пор неофициально поставляющей в Москву второе поколение ЕХШМ — модели 


Несмотря на свой малый рост, продукт достаточно серьезный. Матрица 2 ме- 
гапикселя (максимальное разрешение фотографии — 1600х1200 пикселей), 
встроенный ТЕТ экран и возможность записи небольших З0-секундных видеофраг- 
ментов, а в модели М2 — еще и цифровой МР3З-плеер. Большинство современных 
фото- и видеокамер слишком громоздки и плохо вписываются в легкий молодеж- 
ный стиль, тогда как ЕХШМ легко можно носить в кармане брюк или в нагрудном 
кармане рубашки. Если вы умеете ценить момент, любите музыку, учитесь на теле- 


оператора и при этом хотите гар- 
монично сочетать в себе все эти 
свойства, то ЕХШМ ЕХ-52/М2 — 
несомненно, ваш выбор. 


Что? 


Почему? 


цифровая фото/видеокамера 


миниатюрная, современная и универсальная 
Сколько? $390 за модель ЕХНИИА ЕХ-52 и $440 за модель ЕХНИМ ЕХ-М2 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 
КОМПЬЮТЕР 


ЗЕ виртуольной реальности может быть только виртуальная реальность за доступные 
Е-ьги. Так утверждают маркетинговые специалисты компании ОЕУМРО$, имея в виду 
`Буе-Тгек ЕМО-200Р5. 
———ойство представляет собой носимый монитор с двумя жидкокристаллическими экранами 
разрешением 180 тыс. пикселей. С помощью программно-аппаратной интерполяции 
во пикселей может быть доведено до 720 тыс. Угол обзора состовляет 30 градусов по 
Б-тали и 22,7 по вертикали, что сравнимо с монитором диагональю 52 дюйма, удаленным. 
отрящего на 6,5 футов (около 2 метров). Еуе-Тгек ЕМО-200Р$ может быть использован в 
'е скомпьютером или приставкой бопу Р/ау5!аноп/Р/ау!аНоп 2. Кроме того, шлем 
В использовать для просмотра кинофильмов, при условии что ваш видеомагнитофон ра- 
Е в стандартах РАЁ или МТЗС. Для справки добавлю, что по всем характеристикам ЕМО- 
является моделью простейшего уровня и значительно проигрывает более совершенным 
ом виртуольной реальности стоимостью от 55 000 и выше. 
Рснее это зомечотельное устройство можно было при- ой 70 
РЕсти только в Европе и США. С недавних пор — Г Что? шлем виртуальной реал 
Бонах ЮАР, Уругвае и Гондуросе. Для жителей Москвы | 


—Билегающих к ней окраин возможен предварительный | 
3 с доставкой в течение двух недель. |-- 


ВочегРС р. РИГИНАЛЬНЫЙ российский продукт в среде современных компьютерных технологий — 
не редкость. А уникальный раритет. Приятное исключение из правил, Как карманный 
компьютер КоуегРС Рб. 

Первый истинно российский КПК. Стильный современный и конкурентоспособный про- 
дукт. Оборудован большим 3,9-дюймовым цветным ТЕТ экраном, операционной системой 
Роске!РС 2002, процессором ме! ЗнопдАЕМ $А-1100 с частотой 206 МГц и слотом расши- 
4 | рения РСМААТуре И. Последний является оригинальным нововведением российских разра- 
‘ботчиков, так как традиционно в КПК принято использовать стандарты Сотрас! Назй или 
‘Зесиге Слдна/ММС. Плюсом такого подхода является возможность использования богатого 
спектра РСМСЙ плот, а минусом — необходимость применения специального переходника 
Сотрас+! НазВ-ю-РСМСИА для подключения типовой КПК-периферии. 

По сравнению с конкурирующими продуктами ВоуегРС 6 несколько тяжеловат и масси- 
вен, что при желании можно отнести на счет национальной славянской основательности. 
Кроме того, время работы от батарей очень невелико — особенно при интенсивном исполь- 
зовании РСМОА устройств. Все прощающим и уравнивающим плюсом является цена — все- 
го $399. Для российских широт, поверьте на слово, это настоящий демпинг. 


Что? карманный компьютер 
Почему? современно, оригинально, недорого и патриотично. 
Сколько? $399 


ЛОСКИЙ жидкокристаллический монитор от отечественного производителя. Отличный набор. 
характеристик и исключительно низкая цена. Приятный внешний вид и оригинальная конструкция. Фаза 
(Самой впечатляющей характеристикой ТЕТ монитора является время отклика, составляющее всего р. 

В мс. Решающий фактор: в случае асли вы номерены использовать Зита для комльютерныхир. 
Среди остальных ТТХ стоит отметить неплохую контрастность — 450:1, размер точки — 0,297; угол 
обзора — 110 градусов по вертикали и 150 по горизонтали; а также наличие двух разъемов — 15 
контактов О-ЗиЬ и цифрового ВУ-0. Диагональ монитора 15 дюймов (видимая область 38,1 см}, что, 
соответствует 17 дюймам обычного ЭЛТ монитора. Штатное разрешение — 1024х768 точек при 
развертке 60 Гц. Продукт экологически чистый, что официально подтверждает сертификация ТСО`99. 


Что? плоский жидкокристаллический монитор 

Почему? малое время отклика, хорошая контрастность 
и очень симпатичная цена 

Сколько? $420 


одНесй МХ500 


ПТИМУМ и эталон современного ком- Епде. С ее помощью обеспечивается доселе 
пьютерного дизайна. Мышка — больше невиданная точность позиционирования плюс 
| чем просто манипулятор. Это произведение ‘мгновенный отклик устройства на действия 
искусства. Не только стиль, но и функциональ- пользователя. Далее по списку инноваций сле- 
ность. Доведенноя до абсолюта эргономич- дует оригинальная идея размещения боковых 
ность — естественное продолжение руки. кнопок, специально предназначенных для пере- 
В МХ500 использована новая оптическая мещения по страницам документа или интер- 
технология компании 1одйесь — МХ“ Орйсо! нет-сайто. 
Что? манипулятор типа “мышь” 


Почему? ультра-эргономичный дизайн 
Сколько? $50 
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ОЛОДАЕТ. Близится зима, рождество, бурятский национальный 

праздник Согаолган и другие, не имеющие прямого отношения к 
компьютерному миру события. Тем временем Москва не спит и в оче- 
редной, стотысячаодномиллионный раз удивляется ценам на память. И 
удивляться действительно есть чему. Опять поехала стоимость РС-133 
ЗОВАМ — теперь брендовый 512 Мб модуль от НУИМОА! можно ото- 
рвать всего за 55 у.е. ООВ же, в свою очередь, наоборот, подорожа- 
ла в среднем на 2-5 баксов. В качестве некой моральной компенсации 
господа вендоры, дистрибьюторы или как там их еще завезли в столи- 
цу полный ассортимент ВОК ЗОВАМ модулей. От безнадежно уста- 
ревших 64 Мб РСТ600 до суперсовременных 512 Мб РСЗ200. 

Долее по порядку важности следует отметить эпохальное пришест- 
вие набора системной логики УА КТ400. Лучшее решение для Зоске! 
'Аплатформы на сегодняшний день. Увы, большинство вкусностей чип- 
сета пока не востребовано, ибо 5епа! АТА-+ю-ШОЕ адаптеры, бепа| 
АТА жесткие диски и АСР 8Х видеокарты представлены в очень малом 
ассортименте, 

Для справки кратко напомню, чем же, собственно, так замечателен 


УА КТ400: 


® поддержка всех 200/266 МГц процессоров линейки 
А оп/Ругоп, а также неофициальная — новых 333 МГц Аоп; 

® шина АСРАХ или АСР8Х; 

® ЗеНа! АТА 150 контроллер опционально; 

* 6 портов 58 2.0; 

® шестиканальный АС'’97 звук; 

® высокоскоростная шина \-ШпК 2.0 (связывающая северный и юж- 
ный мосты) с пропускной способностью 533 Мбайт/с; 

® поддержка памяти ОБЕ $ОВАМ стандартов РС1600/РС2100/ 
РС2700/РСЗ200 с максимальным объемом до 3 Гб; 

® сетевой контроллер С\баБ! 1ап Ефегпе! 


Следом за КТ400 легкой поступью кродутся УША Р4Х400 и $5 648, 
предназначенные для платформы те] Репнит 4. Первый очень похож 
на КТ400 с той лишь разницей, что пока не имеет встроенного Зепа! 


Наименование 

Материнская плата: Ер/па ТХрго-И М57 1 МВ: 

(боске!”, 55, ЗО-боупа, $УСА, Модет \.90, АТ) 6 месяцев 
Процессор: АМО Кё-1! 500 (100)МН?) — 

ОЗУ: МСР $ОВАМ 128 МЬ РС133 12 месяцев 
ПЗУ: 4,3 СБ узи ЦОМАЗЗ 5400 грт — 


Дисковод 1: СО-ВОМ 24х НйасР = 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" $ОМУ 12 месяцев 
иЧТочиег Сазе 230\У АТ = 
15" Мемботс Еб41 (0.28, 1024%768-70Н2) — 
Клавиатура: Зуеп 300 Р5/2 5!т (2-9820] 6 месяцев 


6 месяцев 


КАТЕГОРИЯ МЕНЬШЕ $500 


ДЕШЕВО М СЕРЖИТОАМОЛ 


Наименование Цена ву.е. 
Материнская плата: МВ Ерох ЕР-ЗКТАЗЕ+ 

[боске! А, МА КТ1ЗЗА, ОКАМ, АСР, 5оипд, АТАТО0, АТХ) $71,5 
Процессор: АМО РУКОМ 1000МН? (200 МН2, Зоске!А) $41 
Вентилятор: АМО Вигоп той {юп (6000 об/мин).Ва!| №248, $3,2 
ОЗУ: 128МЬ 6пз $ОКАМ (РС-133] МСР. $16,5 
ПЗУ: 40.0 СВ!ВМ |С351040АУЕРО7-0 (ИОМАТОО, 7200грт $78 
Видеоплота: 32МЬ АСР МОМАМЕ СеГогсе2 МХ-400) $34 
Дисковод 1: СО-КОМ 50х А$И$ СО-5500 533 
Дисковод 2: 1.44 МЬ 3.5" ЗОМУ. $ 
Корпус: МПомег Магатоп М!-160 Ве 250\/Р4) АТХ $24 
Монитор: 15", Зифюмиогкз 575е 

(0.28, 50-160Н2, 1280х1024@60Н2, ТСО'99] $148 
Колонки: Оюа М-691с 120\/ 56 
Итого: $464,2 
Опция 1: замена модуля памяти на МСР 256 Мб +$16,5 
Опция 2: звуковая плата Сеп/уз Макег ме Усе 4.1 (СМ!8738/РС1-5Х) +515 
Опция 3: колонки Сююд М-580-4 +540 
Опция 4: замена видеоплаты на 64МЬ АБР МОМАМЕ СеГогсе3 11200 ° +553 
"Опция 5: джойстик типа "геймпод” Сеп!уз МахЁге С-08 +910 


Опция 6: джойстик типа "рукоятка" Мохито К-210 +59 
Опция 7: джойстик типа "руль+педали" Туррооп РС ТУВВО \УНЕЕЕ 

(2-ве педоли в комплекте) +540 
Опция 8: принтер Сопол 5-20 

(струйньй, 5 стр/мин, 2880*720р, ИВ, А4) 


КАТЕГОРИЯ МЕНЬШЕ $500 


ДЕШЕВО М СЕРЕРТО 


Наименование Цена ву.е, 
'Мотеринская плото: МВ Асогр 6А815ЕР 2 

(боске! 370, {815ЕР, ЗОВАМ, АСР, боипа, АТАТО0, АТХ) 567 
Процессор: ие! Саегоп 1000МН2 (256 12 сазН, 100 МН) $52,5 
Вентилятор: ЗМАВТ ЕСРСА с регнапр. ВАЦ. 60 мм 7931 532 
03: 128МЬ 6пз ЗОРАМ{РС-133) МСР $16,5 
ПЗУ: 40.0 ©В1ВМ С351040АУЕРО7-0 (/РМАТОО, 7200грт] 578 
Видеоплота: З2МЬ АБР МОМАМЕ СеГогсе2 МХ-400 534 
Дисковод 1: СО-ВОМ 50х АЗИ$ СР-5500 $33 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ЗОМУ 59 
Корпус: МАПо\мег Могавоп МЕТ60 Ве 250\\(Р4 АТХ $24 
Монитор: 15" {© Зифомок$ 575е 

(0.28, 50-160НЕ, 1280*1024@60Н2, ТСО'99) $148 
Колонки: Олооя М-691Ьс 120\/ 56 
Итого: $471,2 
Опция 1: замена модуля памяти на МСР 256 Мб +$16,5 
Опция 2: звуковая плота Селиз Макег уе Маше 4.1 (СМ18738/РСЕЗХ)— +815 
Опция 3: колонки Оююд М-580-4 +540 
"Опция 4: замена видеоплоты на 64МЬ АБР МОМАМЕ Сегогсе3 11200 +953 
"Опция 5: джойстик типа "геймпад" Сепйуз МахЁге С-08: +10 
Опция 6: джойстик типа "рукоятка" Можчго /9К:210) $9 
Опция 7: джойстик типа "руль+педоли" Туррооп РС ТИВВО М/НЕЕЕ 

{2-ве педоли в комплекте) +540 


Опция 8: принтер Сопоп 5200) 
(струйный, 5 стр/мин, 2880*720ару, ЗВ, А4) 


+565 


Материнская плата: АЗИЗ КО-850ЕМУ2Е 

'Боскем78, 1850Е, Е58533, 38 2.0, боупа, ТАМ, АТХ) $161 
Процессор: Репйит-4 2533Е (512К [2 сазр, 53ЗМНЕ Биз, боске! 478) ВОХ $273. 
ОЗУ: ЗАМЗУМС ММ 512МЬ ВОРАМ (РС1066) $327 
ПЗУ: 120 СВ1ВМ С35120АУУАО7-0 (АТАТОО, 7200грт] $164 
Видеоплата: 128МЬ АСР АП ЗР Кадеоп 9700 Рго. 

ООВ, М, ТУ-Ои, ОЕМ) $459 
Дисковод 1: С0-8\У\(82%/12%/10/ОУО+ЕУИ8Х/4>/2] 

НР 1001 1ОЕ ВЕТАЕ $445 
„Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ТЕАС $1 
Корпус М!ЧТо\уег Сазе МоБеззе (Вйаск) 300\\/ Р4 $85 
Звуковая карта: $.В.Сгеайуе 5В АУБ/СУ Р!анпит 5.1 еХ РС! Ве!ой КИ $234 


с ТЕТ 18.1" ЗОМУ $ОМ-МВ1 (1280х 1024, 300:1, ТСО'99] $1200 


Опция 1: дополнительный модуль памяти ЗАМЗИМС ММ 512МЬ +5327 
"Опция 2; Колонки Сгеоуе Зредкегз Медамоп 5102 51 +5360 
Опция 3: джойстик типа "геймпад" 1однесв \ИпоМап Сатерад Сог4езз +550 
"Опция 4: джойстик типа "рукоятка" Твгизнтачег НОТАЗ-СОИСАВ 58 — +5360 
Опция 5: джойстик типа "руль+педоли" АСТ-ЛАВ$ Гогсе 

В5+АСТ-ЧАВ$ Сис Репогтопсе Ред! Зумет+АСТААВ$ СР! 058 ЗНЙег +5410 
Опция 6: принтер ЕРЗОМ $5 Ррою 950 (струйный, фото-печать, А4] +5445 


'АТА контроллера и вместо С1даБ! [ап предлагает обычный 10/100 
'ЕНегпе!. Некоторые платы на У1А Р4Х400 снабжены дополнительным 
чипом Рге\/ге/1ЕЕЕ1394 от сторонних производителей (помимо 
встроенных в южный мост 6 портов ЦЗВ 1.1/2.0). Спецификации $5 
648 практически идентичны — если не считать того, что 
Рив\Уге/ЛЕЕЕ1 394 встроен в чипсет. Оба набора полностью совмес- 
тимы с новой 533 МГц процессорной шиной. 

Теперь о нашей перманентно эпатажной подрубрике “Компьютер 
„для...”. В этом выпуске мы решили помочь той категории населения, ко- 
торая постоянно пишет нам с требованиями о публикации цен на б/у 
комплектующие. Запросто. Специально для вас мы совершили вояж по 
разного рода распродажам, барахолкам и другим злачным местам го- 
рода Москвы. Собранное из купленных артефактов чудо окрестили 
“компьютером для музея”. Во-первых, потому, что такой замечатель- 


ный антиквариат нигде больше не пригодится, а во-вторых, потому, что 
по причине маленьких фондов именно музейные работники особенно 
остро нуждаются в демпинговых компьютерах. Операционная система 
УИпаомз 95/3.11, офисные программы М$ \/ога, Ехсе! и какая-нибудь 
простенькая база данных под ВО$ превратят эту конфигурацию в 
мощный культурно-просветительский инструмент. 

Отмечу, что товар штучный и никакой особой гарантией не облага- 
ется. Комплектующие частично были куплены на распродаже, где мож- 


КАТЕГОРИЯ МЕНЬШЕ $1000. 


Наименование Цена ву.е. 
Материнская плато: Мегозаг М5-6585 (648 МАХ) 

(боске! 478, 515 648, 258533, АСР8х, АТА1ЗЗ, опа, АТХ) $105 
Процессор: СРИ Репйит-4'Зоске! 478 1500Е 256К 

(400МНе Би) (\РСА) $113 
Вентилятор: пегтоНаке Уо/сапо Р4 (А1119] 58 
(ОЗУ: 256 МЬ ОБЕ $ОКАМ УМпБопа (РС-3200, 200МН2/400МЬрз) $78,5 


ПЗУ: 60 СВ1ВМ (С351060АУЕКО7-0 (АТА1 00, 7200гргт) $100 
Видеоплато: 64МЬ АСР. МОМАМЕ СеГогсе3 11200 $87 
‘Дисковод 1: СО-Ве\\ Субег 16х/12х/40х С\/-0380 Кей $525 
"Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ЗОМУ $ 
Корпус: МОРЕТОМИЕВ МУММ-5506 АТХ, 250 $57 


Монитор: 17" 16 Ногоп 7757 (0,24, 50-160Н2, 1280х1024@60Н:] $222 
Колонки: Даа М-580 ЗуБмосоег 2.1 534 


'Итото: $866 
Опция 1: замена модуля памяти на УИпБоп РС-2700 512 Мб +950 
Опция 2: звуковая плата СееоНуе ЗВ Шуе 51 ОБ (580100, РС] +532 
Опция 3: колонки Стеайуе 1изрте 5.1, 5100 ОЕМ +574,5 
Опция 4: замена видеоплаты на 64МЬ АБаноп СеГогсе 4 11420. 

(ОУ, тУ-Ои) +973 


Опция 5: джойстик типа "теймлад” одесв \МпоМал ботерод Ргедзюп 158 +514 
Опция 6: джойстик типа "рукоятко" 

АУВССЕВЛ РЕБАЗИ$ ЕОРСЕ ЕЕЕОВАСК И5В/СОМ +560 
Опция 7: джойстик типа "руль+педоли” АУВ СС-ЕВУМ Роге Ееефаск 05В +580 
Опция 8: принтер ЕРЗОМ $5/из Рот 895 [труйный, фото-печать, А4) #9199 


Материнская плото: АЗО$ А7УВХ/СВУАТА, 

(боскег А, МА КТАО0, Ков, була, 22Р400, Зепа! АТА15, 1ол, АТК 
Процессор: АМО АТНЮМХР.2200+ (266МНЕ, ЗоскеЕА) 
Вентилятор: Трегтопаке Ус1сопо 7+ 

(бобке! А/Зоске!З7О/боске! 478, уро ЗСН:) 

ОЗУ: 512 МЫ БО $ОРАМ МИпБопа{РС:3200, 200МНЕ/4ООМЬР:] 
ПЗУ: 120 СВ1ВМ |С35120АУУАО7-0 (АТАТОО, 7200грт) 
Видеоплата: 128МЬ АСР АТ! ЗР Вадеот 9700 Рго (ООВ, РМ, ТУ О, ОЕМ) $459 
Дисковод 1: СО-Е\М (32*/12х/10%/ОУС+Е\ИВх/4х/2*) НР 1О0НОЕ ВЕТАЕ $445 
Дисковод 2:1.44МЬ 35 ТЕАС Ут 
Корпус: МАТочег Созе МоБеззе (Воск) 300%\ Р4 $85 
Звуковая корта: $В.Стесиме ЗВ АИС1СУ Ропвит 5 еХРСИВаюИКи $234 


Монитор: ТЕТ 18.1" ЗОМУ $ОМ-МВ1 (1280х 1024, 300:1, ТСО'99] $1200 
Итого: $3104 


"Опция 1: дополнительный модуль памяти У/пБопа 512 Мб +9137 
Опция 2: колонки Стеойуе Зреаегз Медамойз 5100 51 +5360 
Опция 3: джойстик типо ‘еймпод" Годнесв \\ИпоМоп ботерод Сог4езз +550 
Опция 4: джойстик типо "рукоятко" Твлозточег НОТАЗ-СОСАР ИЗВ° +8360 
Опция 5: джойстик типа "руль+педоли" АСТ-ААВ$ Рогсе В+АСТ-1АВ$ 

Сир Репоптопсе Реда! Зузет+АСТ-(АВ$ СРЕ ИВ Зе +5410 
Опция 6: принтер ЕРЗОМ $5 Ррою 950 [струйный; фотопечать, А4} +445 


но найти новые, но немного устаревшие железки вроде материнской 
платы платформы Зурег 7. Процессор, жесткий диск, СО-КОМ и мони- 
тор мы купили на Митинском радиорынке с рук. Все остальное приобре- 
тено в одной московской компьютерной фирме. Общая цена в итоге со- 
ставила всего 186 долларов. Очередной рекорд на нашем счету. Если, 
конечно, не считать того, что Суиаке |! и 5епоиз бат 2 запустить не уда- 
лось. Суаке || выдол на-гора порядка 53 2$ в разрешении 640х480. 
Время загрузки М$ М/ога 97 составило 1,03 секунды. Компиляция проек- 
та по умолчанию в Вер! 6.0 заняла 10 секунд ровно. № 


> КРУТАЯ ЖЕЛЕЗКА: [1АЕОС М-580 50В\/ООЕЕК 2.1 


| ее |. 


СВДЕРТЬ ЗОРЗММОЗАВ АМОЛ 


Наименование Ценаву.е. 
Материнская плата: }е!\/ау УЗЗЗОА 

(боске! А, МА КТЗЗЗ, АТА1О0, АСР, Аифю, АТХ) 569 
Процессор: АМО Ап ХР 1600+ (266 МНЕ, Зоске! А, 1400МН:) 563,5 
Вентилятор: ТВегпайоке Уо/сапо 6 Су+ 

(боске! А, $оске!370, 7000грт, ур 1ю 2СН:) $8,5 
(ОЗУ: 256 МЫ ББК 5ОКАМ МСР (РС-2700, 166МН2/333МЬрз] 
ПЗУ: 60 СВ1ВМ 1С35{060АУУАО7-0 (АТАТОО, 7200грт) 
Видеоплато: 64МЬ АСР МОМАМЕ СеГогсе3 11200 

„Дисковод 1: СО-Ве\\ СуБег 16х/12х/40х СУу-0380 Веюй 
„Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ОМУ 

Корпус: МОБЕЕТО\УМЕВ 1ММИМ-5506 АТХ, 250, 

Монитор; 17" (С Натоп 775РТ (0.24, 50-160Н2, 1280х1024@60Н:] 
> Колонки: Ола!9 М-580 Зуб\уооГег 2.1 


Опция 1: замена модуля памяти на \\/пБопд РС-3200 512 Мб 

Опция 2: звуковая плата Сгеай\е 5В ме 5.1 ОБ (580100, РС] 

Опция 3: колонки Сгеаф\уе 1пзрие 5.1, 5100 ОЕМ 

Опция 4: замена видеоллаты на 64МЬ МОМАМЕ 

'Сегогсе 4 114200 (БУ, ТУ-О,) 

Опция 5: джойстик типо "геймпад" [одйес УИпоМап Сотерад Ргесчюп (58 
Опция 6: джойстик типа "рукоятка" 

АУВ СС-ЕВЛ РЕСАЗИ$ РОВСЕ РЕЕВАСК 058/СОМ 

Опция 7: джойстик типа "руль+педали" АУВ СС-ЕВМИ Рогсе Ревдбоск 458 = 
Опция 8: принтер ЕРЗОМ $5 Ррою 895 (струйный, фото-пезоть, 4} +5199 


343 


мВ 
Зи 


24 часа в сутки мысленно с вами. В остальное 
время со мной можно связаться по мылу 
Вог-Йте @оготата.ги или на форуме “Горячев 
ОМИМЕ” на сайте вашего наилюбимейшего журнала 
ммм. ‘дготата.ги 

Также хочу напомнить, что по адресу 
гахдоп-#ач @дготата.ги открылась и успешно 
функционирует уже некоторое время наша 
“Разгоряченная линия”, посвященная исключительно 
вопросам разгона. Велком! 


ПАЕЕНУ 
Посетил недавно один <будь он проклят> сайт, ат 
‚ перь, когда я ввожу адрес какого-то сайта в Ек- 
‹плорере, к его адресу автоматически добавляется 
’/ адрес какого-то скрипта, который частенько пере- 
/^ водит меня на тот самый трижды проклятый сайт. 
Как от этой гадости избавиться? 


Факт — паразиты-рекламщики становятся все изобретатель- 
нее. Вполне возможно, они тебе подсунули какой-нибудь на- 
глый сооКе. Поэтому на всякий пожарный удали все файлы из 
папки УИпдо\з\СооКез, кроме таех.да! (его ты даже при ог- 
ромном желании удалить не сможешь). Если это не помогло, 
значит, подлые пиарщики использовали одну из прорех необь- 
ятного и до конца наукой не изученного системного реестра. И, 
на твое счастье, я как раз одну такую знаю. 

Открывай редактор реестра и переходи в раздел 
НКЕУ [ОСА _МАСНИМЕ\бой\аге\МсгозоН\УМпдомз\Сиггег! 
Уегзюп\ОЕ\е!ауНРегейх. Если в ключе “(по умолчанию)" стоит 
название того самого скрипта, то удаляй это значение на. Но 
лучше измени его на “ВНр://”. После этого просмотри раздел 
Ргейх, который находится там же. Обычно рекламные скрипты 


подменяют в этом разделе ключ \/\и\. Если там стоит что-то, 
кроме “ВНр://”, меняй это что-то на правильный вариант. 


ранее — А 
Ув. господин Горячев!!! У меня большая пробле- 
ма: недавно взорвался монитор, и осколок повре- 
дил мой глаз. Можете мне подсказать средства для 
полировки глазааа? 


Как известно, подобное притягивается к подобному, поэто- 
му для полировки глаза лучше всего подходят видеоматрицы от 
веб-камер и цифровых фотоаппаратов. Для приготовления ле- 
чебной смеси выбирай матрицы самого лучшего качества. Как 
известно, они водятся в цифровых фотоаппаратах стоимостью 
порядка 5 тонн баксов. Понимаю, что дорого, но глаз все же до- 
роже! Векрывой фотоаппарат и извлекой на свет ЖК-матрицу, 
стоимостью, еще раз напомню, пять тонн боксов. Тщательно 
растолчи ее в ступке (между прочим, она 5 тыс. у.е. стоит), осве- 
ти лазером от СО-КОМ, прокипяти в спирте (в целях анестезии 
во время этой операции стой нод кастрюлей и вдумчиво внюхи- 
вай в себя пары означенного спирта). Ложкой собери пиксель- 
ный отвар (не забыли, что в нем матрица за $5 0002) и выжми 
его через марлю. Теперь смешай его (я уже говорил, что глав- 
ный компонент тянет на пяток штук конкретной капусты?) с тер- 
‘мопастой и аккуратно втирай в зрачок. Повторяй процедуру 
три раза в день перед едой (только помни, что пять раз по тыще. 
тыуже убабахал|). Внимание! НИ в коем случае не используй для 
лечебной мази термоклей — результат может быть плачевным 
(хотя, по-моему, плачевнее некуда, целых файв таузенд долларе 
проср...)! Многочисленными опытами в нашей лаборатории бы- 
ло установлено, что лучше всего для лечебных целей подходит 
термопаста КГП-8 (а еще если умножить 5 на 1000, то... В ре- 
зультате эксперимента пострадали многие (а особенно некая 
ЖК-матрица, которая сами знаете скока стоит... Но не будем о 
грустном. Чего только не сделаешь ради дорогого читателя! В 
общем, через неделю трещины и зазубрины с глаза должны ис- 
чезнуть (а жаба по поводу пяти тысяч американских долларов 
останется навсегда!) 


— 


Если комп не вырубить из розетки, то он сам вруба- 
ется ровно в 6 утра. Подскажите, пожалуйста, как 
это исправить. 


Когда ты выключаешь систему через З1ай->5\/о\ул (Пуск- 
>Завершение работы) или нажимаешь кнопку Ро\ег на систем- 
ном блоке, компьютер на самом деле не выключается, а пере- 
ходит в режим пониженного энергосбережения Зизреп4. Это, 
ламерское читерство можно отключить через меню СМО$ 
бер. Перезагружайся и отчаянно жми клавишу Ое| на клави- 
атуре. В ВЮ5 в секции Ро\уег Мападетеп! 5еор есть два па- 
раметра, которые могут тебе помочь. Первый — 5о#-ОН Бу 
РУ!Е-ВТТМ. Не факт, что этот пункт называется у тебя именно 
так, ведь в версиях СМО$ для разных материнских плат неко- 
торые названия параметров могут различаться. В любом спу- 
чае, ищи в этой секции пункт со. сходным смыслом. По умолча- 
нию он, во-первых, включает возможность софтверного пере- 
вода компьютера в режим Зузрепа, а во-вторых, задает время 
в секундах, в течение которого надо держать кнопку Ро\ег, 
чтобы компьютер выключился по-настоящему. Выбери опцию 
“зап -ОН”. Теперь при нажатии на Ро\ег компьютер будет 
сразу выключаться. 

У этого решения есть и отрицательная сторона: привычный 
З!ай-> дом не заработает. Если тебя это не устраивает, 
ищи в этой же секции параметр Ро\ег Оп Ву А|апт и ставь его 
в ОзаЫеч. Теперь при стандартном выключении компьютер бу- 
‘дет по-прежнему переходить в режим Зузрепа, но включаться в 
6 утра уже не будет. При выходе из СМО$ бер не забудь со- 
хранить настройки. 


ГАЗУ. ть 
Проходит время, и на жестком диске появляются 


` бэд-блоки. Так случилось и с моим НОО от 
'@чапшт. Хотелось бы знать, где достать утилиту 

для удаления бэд-блоков. И потом, есть ли какая- 
нибудь профилактика против их появления? 


К сожалению, в большинстве случаев удалить бэд-блоки не- 
возможно, так как причина их кроется в физической неисправно- 
сти носителя, Никакая программная утилита здесь не поможет. 
Тем не менее, “плохие блоки” можно законсервировать. Более 
того — сделать это необходимо. В свободном состоянии повреж- 
денные сектора отнимают драгоценное место на винте и при 
этом еще и могут стоть причиной потери МР данных. Всегда суще- 
‘ствует вероятность, что операционка при сохранении файла за- 
пишет его на поврежденную область. Тогда файл вряд ли что-ни- 
будь спасет. Поэтому при первом признаке бэд-блоков надо 
срочно запускать процесс их консервации. С этим заданием ве- 
ликолепно справляется 5сапОКК. Просто запустите полное ска- 
нирование всего диска (с проверкой поверхности), Если утилита. 
‘обнаружит бэд-блоки, то перво-наперво попытается спасти дан- 
ные. Если это возможно, она перенесет оставшиеся нетронутыми 
участки информации на свободное место (к сожалению, зачас- 
тую уже в виде неполных кластеров), После спасения утопающих 
Зсапр ВК также установит в опасном месте буек, дабы другие не 
напоролись на ту же граблю. Другими словами, программа поме- 
чает бэд-блоки специальными маркерами, и операционная систе- 
ма в следующий раз не запишет данные на этот опасный участок. 

Профилактика — это вопрос отдельный. Как ни странно, отта- 
кого непредсказуемого явления, как бэд-блоки, можно защитится, 
‘если соблюдать элементарные нормы безопасности. Во-первых, 
купи нормальный блок питания, а не дешевую китайскую поддел- 
ку. Колебания напряжения действуют на винчестер губительно. 
Во-вторых, не допускай появление потерянных кластерных цепо- 
чек. Я, конечно, вряд ли заставлю тебя выключать компьютер че- 
рез Эай->о\уп, но хотя бы не выключай компьютер, когда 
мигает лампочка активности жесткого диска. Только после того, 
как она потухнет, можно нажать на заветную кнопку, В третьих, 
отгородись от переподов напряжения и неожиданных выключе- 
ний. Да-да, придется покупать УР$. Такие нынче времена пошли 
беспокойные... Нуи конечно, не стоит стучать по системному бло- 
ку молотком, затыкать все вентиляционные отверстия ватой и ста- 
вить винчестер вертикально. Уверяю — при соблюдении этих эле- 
ментарных мер количество бэд-блоков будет минимально. 

И последнее предостережение любителям экстрима. Разгон 
системной шины в некоторых случаях может привести к появле- 
нию огромного количества бэд-блоков (или к отказу 
компьютера грузиться с харда). Токие дела.. 


\ 
| 


я тутс слышал о таком полезном устройстве под на- 
званием ВОХ, которое якобы позволяет звонить по 
злежгороду бесплатно. Это правда? 


'Да. Есть такая штука. Только ВОХ — это очень общее название, 
которое на самом деле включает в себя целый набор хакерских и 
‘фрикерских устройств (фрикер — суть хакер, который очень любит 
халяву). Каждый представитель этой конюшни носит название од- 
ного из цветов радуги. Впрочем, из этого правила есть исключения. 

Одним из самых первых боксов был Ве Вох, который как раз 
и позволял разговаривать по телефону бесплатно (и не только по 
междугородке) в сетях без ЕЗЗ. Суть сего устройства просто: он ге- 
нерировал в телефонную линию сигнал частотой 2,6 кГц, и АТС 
признавала фрикера за оператора связи. А операторам, как изве- 
‘стно, вход свободный. После введения ЕЗ$ халява обломолась, а 
‘фрикеры искали новые способы “натягивания” телефонных оперо- 
торов. И находили их! Семейство боксов росло и процветало. 
'Свеезе Вох, Ви4 Вох, ВасК Вох и другие становились не только 
удобными гаджетами, но порождали целые культы. Впрочем, не 
‘стоит думать, что боксы властвовали только нод телефонными се- 
тями. Например, Аего Вох позволял взламывать таксофоны. Но 
фрикеры пошли еще дальше и родили гиганта инженерной мысли 
— Срготе Вох. Это устройство могло управлять светофорами, за- 
‘действованными в системе ОрйСот. С помощью этой системы по- 
жарники, скорая помощь и менты включали себе на светофорах 
зеленый цвет, когда спешили по делом за пивом. Сома система бы- 
ла строго засекречена. Но нет такой системы, которую нельзя 
взломать! СРготе Вох можно было собрать буквально на коленке. 
из старого пульта от телевизора, так как управлялись светофоры 
инфракрасными лучами. С помощью маленькой коробочки можно 
было устроить себе настоящий праздник: включать зеленый цвет 
по пути следования, а всем остальным машинам врубать красный. 

В последние годы для взлома телефонных линий используются 
обыкновенный модем и \ау-файлы с записанными на них управля- 
ющими сигналами. Просветить себя по вопросам боксов можно на. 
всенародно любимом сайте В#р://ак{амза.Бох.5К. Обрати вни- 
мание на имя домена второго уровня. Потому что боксами теперь 
называют не только устройства для взлома чего угодно, но даже 
действия или алгоритмы взлома. Но учти — я тебе всего этого не го- 
ворил. За использование боксов даже в нашей стране можно се- 
рьезно влететь... если, конечно, не предохраняться боксом.. 


некоторого времени у меня при загрузке ком! 
тера выдается сообщение: “Не удается найти уст- 
ройство для запуска МИтфо\м$ или приложение 
_)мзйг. ЧИ. Ссылка на файл имеется в реестре МИп4о\$ 
или в файле 5у51ет. Если файл удален сознатель- 
но, попробуйте переустановить его. Нажмите лю- 
бую клавишу”. Что это такое и как это исправить? 


Все гениальное — просто. Скорее всего, при установке какой- 
нибудь программы в попку УУп4о\з был скопирован системный 
файл сименем уздг.Й. При этом коварная инсталляция зафиксиро- 
вала данный факт в реестре либо в файле зузетли!. И вот в один 
прекрасный день ты эту программу удалил, о при следующей пере- 
загрузке \МИпао\з обнаружила, что ее любимого файлика и след 
простыл. Сверившись с реестрами, она начинает истошно уведом- 
лять об этом пользователя. “Пользователь, ТВМ! Верни мне люби- 
мый узо". 

Чтобы заставить УИпао\ замолчать (навеки! — прим. ред), надо 
всего лишь удалить соответствующую запись в необъятных скрижалях 
‘операционки. Прежде всего запусти редактор файлов настройки. 
Этот зверек ошивается в папке \УпЧочз\Зузет и прячется под. 
скромным псевдонимом зузедй.ехе. В нем переключись на дочернее 
окошко, в котором содержится текстовая сущность зузетти. Через 
меню ЗеагсВ (Поиск) инициируй поиск по критерию “узаи.Ч!”. Если 
‘строка, содержащая упоминание имени потерянной библиотеки, бу- 
‘детнайдена, то просто удали всю строку целиком. Ежели нет— тото- 
же не беда, ибо у нас на этот спучай есть обходной моневр. Запус- 
кай редактор реастра (Пуск->Выполнить->“гедедй.ехе” и < помощью 
меню Правка->Найти ищи любое упоминание о настырной библио- 
теке в названиях ключей и их значениях. Если название библиотеки 
‘будетнайдено взначении ключа, удаляй только значение, а сам ключ 
оставь — мало ли для чего он нужен. Ну а если найдешь название 
библиотеки в имени ключа — то туг смело удоляй весь ключ. 

Если ты не очень комфортно чувствуешь себя в дебрях настро- 

ек, рекомендую сделать резервную копию реестр пе- 
ред внесением изменений. 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


„..Система 
УПпом$ из- 
начально не | Обще Типсереера | Сценарии | Подключения | 
ориентирована 
на работу с мо- 
демом. Поэтому [РРР- Интернет. МИидоия МТ Земег УЛпдону 38 1 
в ней есть раз- 
ного рода баги 
удаленного до- 
ступа. В пара- 
метрах соедине- 
ния (правая 
кнопка мыши на 
нужной учетной 
записи, пункт 
Ргоре!ез) на 
вкладке егуег ОЕ 
Туре (“Тип сер- Г 1Р/ЗРХсовместимый 
вера”) снимите А Ь 
галочку Емег пе! ыы 
(’Войти в сеть”) 
Этим самым вы 
позволите сто- 


Тип сервера чдаленного доступа: 


„Дополнительные парметрье — 
Г. Войти в сеть 

М Программное сжатие данных 

Г Требается зашифрованный пароль 

Г Требуется шифрование данные: 

Г Запись журнала дляэтого соединения 


Допустимые сетевые протоколы: 


Настройка ТСРИ! 


оны 


ронним звонилкам начинать тарификацию с момента фактичес- 
кого соединения, а не спустя несколько минут 
...вполне реально удалить не- 


"5 Пэт 


нужные пункты в подменю “Создать” 
Я у; ту 


89 мегов 

17 Текстовый документ 
"Документ Мелозой М9 

ЗИ Точечный рисунок 

[2] Уюзтр теда Ве 

] ист Меозов Ехо 


контекстного меню, вызываемого пра- 
вой кнопкой мыши, Запустите редак- 
тор реестра и откройте ветку 
НКЕУ_СТА$$Е$ _КООТ. Вы увидите 
длинный список расширений файлов. 
Зайдите в разделы тех типов файлов, 

которые вам не нужны в подме- 
ЗВ леев \МеВАЯ 


[8 пав Моме, "Рабочий стол Асйуе безор.› р Со- 

в и 
"Адобе РАок р 
3 Арье ЕЯ * | удалите там 
Зыстроить эначки. 

Ы СУЗЕЗ боситен: подпапку 

С Ноборнелььй ракет Зве|Мем 

[8] Зее Ооситег Теперь спи- 

| бейоиз Модемы Ооситег! сок пустых 

1 РАберь Босатет документов 


1 расе Ооситег для созда- 


ния изрядно 
сократится, 

...папку “Избранное” при желании можно перемес- 
тить в любое место. Данные о ее местоположении хранятся в 


5 Бен 
СЯ Нокеу: 
$ © Мелдвы 


Кот докученты" 


1 
Мод компьютер\НКЕУ СИЯЯЕНТ ИЗЕЙ\бойнаме\Мбстозой\Миофони Сына Меган Ех 
ключе реестра НКЕУ_СИУВКЕМТ \ЗЕВ\ЗоН\аге\МисгозоН 
\\МИпао\\ Ситег!Уегыюп\Ехр/огег\Изег Ве! Ро|Чегз в строко- 
вом параметре "Еоуоес”. Просто измените этот параметр, и 
можете смело переносить папку “Избранное” в другое место. 
..часто быва- - 
ет, что иконки на © Е $ 
рабочем столе чер- ы г г 
неют или как-то | РАВ ева ра» брае 
странно преобро- 


жаются. Если это # = ы 
случилось у вас, пе- 1% 2 
пов.=ке ‘Вперация 
'Назпроиу 


резагрузитесь в Тре быт АЯ 
005$ и из папки, где Гезз Ведю 


у вас установлена 
\УИпаомз, удалите 
файл сименем ЗНЕ|- 
ИСОМСАСНЕ 

Иконки приобретут нормальный вид. 


В ЗМ ЕУ 


СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЩ 


Спешим предупредить всех любителей сер- 


фить по Сети. На просторах Интернета по- 
явился новый червь — Тапаюз. Как и большин- 
ство других червей, “Танатос“ распространяет- 
ся под видом маленького М/пдо\з-приложе- 
ния, приаттаченного к письмам. Вот только для 
‘активации кода вируса никакого ехе-файла за- 
пускать не придется. Червяк просто ждет, когда 
вы откроете письмо для прочтения, и сам акти- 
вируется, используя одну из дырок в |пете! 
ЕхрЮгег. Прописав себя в автозапуск (через 
СН+А!-+Ое| червя не видно), наглая зверюга 
будет прикреплять себя ко всем исходящим 
письмам вне зависимости от вашего почтового 
клиента. К тому же Тапа!оз ведет постоянный 
лог вводимой с клавиатуры информации. Мало 
того, что таким образом могут быть открыты 
любые пароли, которые не сохранены сейвпас- 
сом, так еще и система здорово притормажи- 
вает от постоянной записи на винчестер. Па- 
ноцея от вируса — обновленная база антиви- 
руса ("Антивирус Касперского” прекрасно ле- 
чит “Танатоса”), ну а средство профилактики — 
файервол, который хотя и не инактивирует чер- 
вя, но отрежет ему доступ в Сеть. При отсутет- 
вии на компьютере антивируса советуем для 
диагностики воспользоваться любой програм- 
мой, которая показывает все запущенные в 
данный момент приложения (расширенный ва- 
риант СН+АН+Ое]. 


Банкротство через Сеть 

Забавный казус произошел с сетевым мага- 
зином Соте!. Из-за ошибки, допущенной ад- 
министрацией сайта, на протяжении несколь- 
ких дней музыкальный центр АМа продавался 
по 8.9 фунтов стерлингов вместо своей реаль- 
ной цены — 89 фунтов. Естественно, посетите- 
ли магазина тут же заказали себе множество 
подобных центров. И только когда большая 
часть партии Ама уже была отгружена покупа- 
телям, в Соте! заметили просчет. Заказы, сде- 
ланные в день обнаружения ошибки, тут же об- 
нулили, но проданные накануне системы было, 
уже не вернуть. 

Произошедшее с Соте!— не первая ошибка 
подобного рода. Интернет-магазин компании 
Кодак в начале этого года достаточно длитель- 
‚ 


ный срок распространял одну из моделей своих 
цифровиков стоимостью в 350 долларов всего за 
100 вечнозеленых. А тот же Соте! всего не- 
‘сколько месяцев назад продал изрядное количе- 
ство карманников Зопу за 139 долларов вместо 
319. Но сильнее всех попала в 1999 году торго- 
вая компания Агдо$, которая на протяжении не- 
дели (|) продавала пятисотдолларовые телевизо- 
ры всего по пять “президентов”. 

Невнимательность в Сети может привести не 
только к потере важной информации, но и насто- 
ящему банкротству. Впрочем, мы — покупатели 
— можем только выиграть от ошибок виртуаль- 
ных продавцов. 


Софт — опа! 

В Сети продолжается эпидемия вируса 
Оразой. Как червь, “Опка” пробирается на ма- 
шину пользователя под видом “пустого” аттача, 
прописывает себя в автозопуске и в дальнейшем 
не только прикрепляет себя ко всем исходящим 
сообщениям, но и с легкостью странствует по. 
витой паре или коаксиалу, если машина под- 
ключена к локалке. Вторая ипостась Оразой — 
троян — куда более опасна. Если на вашей ма- 
шине не установлен файервол, то почти любой 
хакер сможет получить доступ ко всем незапа- 
роленным данным на вашем компьютере, В от- 


личие от “Танотоса", 


"Ксхогромем гоъна нь ревек "ЭКСТРА" 


Оразой не умеет вести логи, 
вводимой с клавиатуры ин- 
формации, так что легко от- 
крыть пароли хакеру не 
‘удастся... Но признайтесь, 
всю ли важную информацию, 
вы держите под замком?! 
Несмотря на то, что ви- 
рус успешно маскирует се- 
бя в аттаче, ехе-шник вре- 
дителя никак не защищен и 
свободно лежит в попке 


тех ГЕ | 


А вот что можно было купить (все внимание 
на скриншот) в начале октября на одном из 
крупнейших отечественных продуктовых Ин- 
тернет-могазинов — “Ложка.КИ” (на данный 
момент не работающий — у\у./о2НКа.ги) 
Правда, тут, видимо, дело уже не в ошибке ад- 
министратора сайта, а в простом взломе, кото- 
рый не сразу заметили. Но факт остается фак- 
том, пакет риса продавался под видом того, 
под видом чего он продавался (еще раз внимо- 
ние на скрин). Такого количества отзывов со 
стороны покупателей на “Ложке” не получал, 
наверное, ни один другой товар. Вот наиболее 
изысканные комментсы: 

— А чего так дорого? 

— А как насчет бартера? 

— Жалко, что рецепта приготовления нет... 

— Как насчет опта? 

— Это же юз! юод. 

— Могу предложить тот же продукт, но гораз- 
‘до дешевле. 

— Апочему его везут из Индии? Где же отече- 
ственный производитель? 

— А оно сертифицировано? 

— А студентом есть скидки? 

— Жаль, фасованного нет. 

На момент ухода номера в печать товар все 
еще можно было заказать на “закрытой на пере- 


учет Ложке". 


УМпао\мз. Открываете кор- 
невую \У/т-директорию и ищете там файлик 
зсгзуг.ехе — это и есть “Опка”, точнее его ко- 
пия, уже прописавшояся в реестре. Удаление 
файла от вируса вас не избавит, но, по край- 
ней мере, вы будете знать, что пора бы обзаве- 
стись нормальным антивирусом. Продуктами 
жизнедеятельности вируса являются также 
файлы зсгэп.Ча! и зсгзо\л.Ча!, которые могут 
располагаться как в системной директории, так 
и просто в корне (в зависимости от модифика- 
ции троян-червя). 

На данный момент сайт прямого доступа ви- 
руса — у\ииоразой.сот — закрыт, но это не. 
значит, что ОразоН потерял свою троянскую ли- 
чину. Перехват посланного запроса все равно, 
возможен, хотя его не так просто осуществить, 
как раньше. Так что в обязательном порядке 
проверяйте ваши \\Ип-директории на наличие 
файлов-меток и качайте последние обновления 
ваших антивирусов, большинство из которых уже. 
‘умеетлечить “Опку”- 


Новый бооче 


Соозе 


Мемуз 


Сервер Сооде 
открыл в Интернете. 
новый сервер по по- 
иску, 
дя на ВИр://пе\з. дооб.сот, вы можете задать. 
поиск по любой интересующей вас теме. Си. 


новостей. За 


ма проведет поиск более чем по четырем тыся- 
чам курируемых ресурсов и выдаст результат в 
виде ссылок. Совершенно незаменимая услуга 
для ведущих новостных страничек, а также для 


тех, кто просто хочет быть в курсе всех событий. 


Внимание, $М5$-вирус! 


Трояны, черви, флеш... А теперь вот еще и 
$М5-вирусы. Эпидемия началась в странах при- 
балтийского региона и на Украине. Именно там 
появился первый вирус, распространяющийся 
через “мобильную почту”. Под видом простой 
$М5-ки вирь проникает на ваш сотовик и запус- 
кается после попытки пользователя просмот- 
‘реть мессагу. Результат — вы получаете 255 тек- 
стовых сообщений, исходящих из вашего же мо- 
бильника. Как только все сообщения будут про- 
листаны, программа снова выдает 255 тексто- 
вых файлов. Избавиться от вируса можно, либо 
выбросив телефон, либо поменяв сим-карту. 

Системы защиты от вируса пока не сущест- 
вует. Единственный вариант — заблокировать 
передачу ЗМ5-сообщений вообще, но по- 
‘скольку подобная функция есть не на всех ап- 
паратах, то и это не панацея. Готовимся к эпи- 
демии вируса на территории России и ждем ра- 
‘бочих средств $М$-контрацепции. 


Игры в аренду 

Интересный способ заработка придумала 
компания Уапоо! (уууиуайоо.сот). Кто-то про- 
‘сто продает компакты с играми. Кто-то русифи- 
цирует продукты зарубежных компаний. Неко- 
торые распространяют игры через Сеть по ку- 
‘сочкам... В Уавос! решили сдавать игры в арен- 
ду. Воспользовавшись услугой Сатез Оп 
етап, вы сможете скачоть себе на компью- 
тер какой-нибудь ОФиаке 3, затриаленный на 3 
дня. Точнее, сначала вы скачаете первые не- 
‘сколько уровней, а по мере прохождения смо- 
жете подкачивать оставшиеся. Раскошеливае- 


тесь на пять долларов — именно столько стоит 


трехдневная аренда любой игры, аренда деся- 
ти игр на месяц стоит всего пятнадцать вечно- 
зеленых — и играете. Понятно, что услуга при- 
думана не для слабых коннектом пользовоте- 
лей, а для счастливых обладателей толстых вы- 
деленок. Но поскольку сейчас в России тол- 
стым каналом может похвастаться изрядное ко- 
личество народа, услуга Уапоо! может кому- 
нибудь пригодиться. 


Порно те, батенька 


'Мы уже не раз писали, что некогда самый 


доходный бизнес на просторах Сети — порно- 
сайты — сегодня переживает не самые лучшие 
свои времена. Доходы от ХХХ-ресурсов с каж- 
дым месяцем подают. Интернет вышел из детст- 
ва, “наелся” порно и теперь предпочитает раз- 
влекательные ресурсы несколько иного плана 
и новостные сайты (именно они занимают пер- 
вое место по посещаемости). Владельцы же 
порносайтов из кожи вон лезут, лишь бы приос- 
тановить спад популярности. Расставание с 
кожным покровом приводит зачастую к появле- 
нию на свет сомых грязных уловок. Так, напри- 
мер, сейчас весьма популярен способ привле- 
чения новых клиентов на ХХХ-ресурсы путем 
рассыла писем с посулами “обретения второй 
половинки”. Иными словами, порносайты мас- 
кируются под сервера знакомств. Понятно, что 
в качестве избранницы предлагается не реаль- 
ный человек, а какой-нибудь видеофильм с на- 
качанной силиконом по самое не балуйся жри- 
цей любви. Но об этом сообщается только по- 
‘сле того, как пользователь раскошелится на эн- 


ную сумму.. 


На дурака 
не нужен нож 


Весьма интересное расследование пред- 
приняла независимая статистическая компания 
Гогезег Кезеагсв. В ходе изыскания выясни- 
лось, что, несмотря на то, что частные лица 
подвергаются компьютерному мошенничеству 
во много раз чаще, чем крупные компании, но 
суммарные потери пользователей значительно. 
меньше, чем у корпораций. Мужчины “попада- 
ются” чаще, чем женщины — открытие Амери- 
ки, особенно если учесть, что мужчины состав- 
ляют 75 процентов пользователей Сети. Ну и 
‘старичков обжуливают чаще молодежи, что то- 
же понятно — нынче ученый школьник чужому 


дядьке з аське за обещанную конфету номер 


2 1 они 


кредитки своего отца-бизнесмена не скажет. 

В свою очередь, Мегле! Ргауд Сотр!ай 
(Сетег (компания по анализу сетевых обманов} 
заявили, что подавляющее большинство крах в 
Интернете происходит на виртуальных аукцио- 
нах. Ну а самый частый способ — получить 
деньги по кредитке, но ничего не выслать вза- 
мен. Что интересно, в Штатах одним из самых 
распространенных способов обмана являлось 
в прошедшем году так называемое “нигерий- 
ское письмо”. Это простое письмо, в котором 
под видом военных структур неизвестные про- 
сили перечислить на их банковский счет деньги 
‘для последующей переправки в Нигерию. На- 
ивные американцы, оказывается, очень сердо- 
больные товарищи — не задумываясь, высьла- 
ли пожертвования. 

По данным ЕСС, среднестатистическим ин- 
тернет-мошенником является мужчина средних 
лет, выходящий в Сеть из дома и использующий 
сетевое мошенничество не как основной, а как 
дополнительный заработок. 

Ну и нопоследок немного цифр. В 30 про- 
центах случаев мошенники крадут от 100 до 
499 долларов. В 10 процентах — порядка трех 
тысяч вечнозеленых бумажек. В 5 процентах — 
от трех до пяти тысяч, и лишь в полутора про- 
центах случаев воришкам удается разжиться 
более чем десятью тысячами американских 
президентов. 

В нашем же с вами отечестве все куда бо- 
лее прозаично. Крадут в основном на тех же 
‘аукционах, но не больше, чем штуку вечноде- 
ревянных. Так что все счастливые обладатели 
десятков тысяч могут спать спокойно. Через 
Интернет их в ближайшем будущем вряд ли 
“нагреют”. Хотя старик Базилио и старушка 
Алиса в свое время вывели правило, работаю- 
щее в любой жизненной ситуации: “На дурака 
не нужен нож, ему немного подпоешь — и де- 


лай с ним, что хош 


Спам всему голова 

Спам достал всех. И все достали спам раз- 
говорами о нем. Согласно исследованиям ком- 
пании еМефа, в самом ближайшем будущем 
порядка девяноста процентов фирм, торгую- 
щих товарами через Сеть, будут рекламиро- 
вать товары исключительно через рассылку 
рекламных сообщений на “мыло”. Уже сейчас 
руководства семидесяти из ста опрошенных 
компаний утверждают, что именно спам — луч- 
шее средство рекламы и что именно благодаря 
ему дела у фирмы идут самым лучшим образом. 
Подавляющее большинство компаний считает, 
что получение разрешения со стороны вло- 
дельца на спамирование ящика должно быть 
обязательным, но при этом на вопрос, спраши- 
ваютли они его в своей нынешней рекламе, за- 
труднились ответить. Вот и получается, что раз- 
решение-то у нас спросить хотят все, но спро- 
шивают лишь единицы. А результат А вот он, 
результат — десятки и сотни ненужных сообе=- 
ний на ящике кождый день. № 


И ы | 


_Фреглаимы 


'АВЕРНЯКА существует огромное количе- 
ство сайтов, которые вы периодически 
посещаете. В таком случае вам не обойтись 
без Интернет-закладок. Конечно, вы можете 
пользоваться услугами вашего браузера для их 
хранения, но это очень неудобно. Куда проще 
установить менеджер букмарков, позволяю- 
щий нормально работать с частопосещаемы- 
ми ссылками, сортировать их и разбивать на 
тематические группы 
Какую программу выбрать для этого, ре- 
шать вам. В этой статье приводится обзор че- 
тырех лучших, на мой взгляд, менеджеров за- 


клодок, каждый из которых имеет свои особен- 


ности, достоинства и недостатки. 
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фиксировав 
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какие- 


общать вам об этом. 
По Оо БЕ Веее бим Они 


Например, если по- 
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_ _ ШАидрей Верещагин. 


= 903 але нение джеы шо: 
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а оао 
сле того, как вы по- 


‘следний раз посеща- 
ли какой-либо сайт 
(или веб-страницу), 
он обновлялся, за- 


кладка на него выде- 


лится определенным 
цветом. Если же этот 


сайт закрылся или 


пиы Во 
Пя п 
его адрес поменялся, 


программа пошлет 


вам уведомление об 


этом на ваш почто- конь 


Работа с сервисом Вооктагка 
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Г Се ждали Тетя 


| В наше время существует немалое количество сойтов (например, 
Мподово — умитподо.п где вы можете не только обнаружить большие. 
хранилища интересных Интернет-заклодок, но и воспользоваться сервисом, 
подобным тому, который предлагает Вооктакег, — то есть вы можете, при’ 
помощи таких сайтов загружать с любого компьютера свои букмарки: Кста- 
ти, хранить закладочки на этих сайтах удобнее, чем доверить их на попече- 
ние ВооктагкегУ, — ведь эта программа мало где установлена, а таскать по- 
‘стоянно дискету с ней и всюду ее устанавливать мало кому понравится. 


вый ящик, подаст зву- 


ковой сигнал, тексто- 


вое сообщение или за- 


просит разрешение на 
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би 5 ОВ Нани ева имеьиси Глоии— 


удаление негодной за- 


ого Зкогоракоу 
1848 КБ 

Гиавуаге 

Английский 

Ммм. сие. ши, пе! 


Спеск & Сер — удобная программка для 


Язык интерфейса: 
ЕРиоЕ 


организации и проверки “живости” ваших Ин- 
тернет-закладок. Именно эта возможность со- 
ставляет главное достоинство программы. 
(Стоит только захотеть, и утилита будет перио- 
дически (с каким интервалом, вы настраиваете 


сами) проверять каждую вашу закладку и, за- 


-] 
м 


кладки. Все это, конеч- 
но, хорошо, вот только толку от этого немного 
— ну, получите вы уведомление о том, что ка- 
кого-нибудь сайта больше не существует... Вы 
ведь и сами поймете, что со страницей что-то 
не так, если, набрав несколько раз ее адрес, 
увидите, что ваш браузер отказывается вас на 
нее пускать. Кроме того, если у сервера, где 
находится нужный вам сайт, скажем, отказал 
винчестер, С&С посчитает, что сайт отправил- 
ся в небытие — а на самом деле он всего лишь 
временно приостановил работу. Так что дан- 
ная опция годится только для большой базы 


ЕЕ 


вр 


данных по сайтам, которую надо содержать в 
чистоте и порядке. 

Для большего удобства в менеджер встроен 
простенький браузер — при желании вы може- 
те просматривать Интернет-страницы в специ- 
ольно отведенном для этого окошке, размеры 
которого можно изменять. Другой отличитель- 
ной чертой С&С является наличие команды, 
Ехр|оге, позволяющей вам исследовать веб- 
страницы, на которые у вас имеются букмарки, 
то есть узнавать названия этих страниц, их клю- 
чевые слова и описание. 

А если вы не можете найти какую-либо за- 
кладку (эта функция особенно полезна для тех, 
у кого общее число букмарков переваливает 
за сотню), вам на помощь придет быстрый и 
удобный поиск. Вы должны только ввести нуж- 


ное слово или фразу; и программа тут же вы- 


‚даст вам список страниц (на которые увас име- 
ются букмарки), где в ключевых словах, описа- 
нии или названии присутствует это заветное 
сочетание слов. 

Думаю, не нужно пояснять, что содержание 
большого количества Интернет-закладок не- 
мыслимо без объединения их в группы и сорти- 
ровки. К счастью, данная программка позволя- 
ет вам делать и то, и другое. Более того, здесь, 
предусмотрено множество параметров, по ко- 
торым вы можете сортировать ваши букмарки, 
— по имени, по дате посещения их вами, по их 
описанию, ключевым словам и т.д. 

Программа использует отличный от пегпе! 
Ехрогег’а и Мезсаре Мамдаюга формот за- 
кладок, но это не беда — вы можете перево- 
дить их из одного формата в другой. Также 
имеется функция синхронизации закладок меж- 
‘ду этими браузерами. Подводя итог, скажу, что. 
СВесК & Се! — великолепный менеджер с боль- 
шим количеством возможностей и без явных 
недостатков. 

Рейтинг: № № № № № 5/5 
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Что 
| можностей программы, 
то здесь все в порядке 
(Котя до уровня Свеск & 


(Се! в этом плане про- 


даманя ванн 


РЕЗ ЕЕВС 


И АВГ ЧСОЗЕЕ 


грамма не дотягивает] 
поиск, сортировка, им- 


Римае ВооктагКз представляет собой не- 
плохой организатор Интернет-закладок. Ос- 
новное же отличие данной утилиты от других 
подобных программ можно выразить фразой 
“посторонним вход воспрещен”. Вы можете ус- 
тановить пароль на вход. Окно программы, 
кстати, не отображается на панели инструмен- 
тов после того, как вы ее свернете, а немед- 
ленно исчезает с экрана и может быть снова 
вызвано только при нажатии сложной комби- 
нации клавиш (это сделано для того, чтобы ни- 
кто не знал, что вы пользуетесь данной про- 
граммой). К чему такая секретность, спросите 
вы? А к тому, что на некоторые страницы вы 
можете попасть, только введя определенный 
пароль (естественно, посторонние не должны 
его знать, а если вы находитесь на работе, в гу- 


стонаселенном офисе, такие люди там навер- 


я + 
Г и 
Алоха бупелоса реащои  Ориошь  бретрти кообоеть жом 


- ей няка есть). Пароль про- 


ВВ писывоется в имени зо- 
кладки на эту страницу. 


ному милодиы мелодии _Олроне 

анны И Гры Я 
ти Е 

фе роняет пож я 


ЕЮ ох 


Основное преимущество этой программы 
заключается в том, что она предлагает услуги 
по хранению закладок в Интернете. Это весь- 
ма удобно — нужно только обзавестись надеж- 
ным паролем и, ни о чем не думая, добавлять 
закладки в свое сетевое хранилище. Главный 
плюс такого способа хранения закладок в том, 
что вы можете при помощи Вооктагкег’ а с лю- 
бого компьютера загрузить свои букмарки и 
добавить новые, введя свой пароль. 

Помимо данного сервиса программа обла- 
дает некоторыми другими полезными функция- 
ми: удобная сортировка, конвертирование за- 
кладок |тегпе! Ехрогег’а, Ме!зсаре Мамдаюг’ о 
и Орега в №т[-файлы и друг в друга, а также 
синхронизация их между собой. Вооктакег — 
программа, достойная вашего внимания. 

Рейтинг. № № № № № 4/5 


Рим 


е ВооктагК$ 3.3 


| | МЗ 


Взглянув на название 
такого букмарка, мож- 
но с легкостью опреде- 
лить ваш пароль. Вот и 
весь секрет. 

В остальном Риуа!е 
Вооктагк$ — обычный 
менеджер — закладок, 
пользоваться которым 


легко и просто. Никаких 


ЕЕ РИЧИ СЕТ 


порт закладок местного формата в букмарки 
формата Ехрогега, — Мезсаре 
Мамдаюг а, а также в \х!- и ит|-файлы и опера- 


Толегпе! 


ции по экспорту. 

Помимо всего прочего, в программе содер- 
жится большое количество готовых к использо- 
ванию закладок на сайты, посвященные разным 
темам: телевидению, политике, юмору, компью- 
терным и обычным новостям, Интернету, спорту, 
и тд Единственная проблема заключается в 
том, что все они англоязычные, и большинство, 
из них вряд ли вас заинтересует. Разве что вам 
нужно узнать погоду на ближайшие сутки в Лос- 
'Анджелесе.. 

На этом специальные возможности про- 
граммы не исчерпываются. С помощью Аен 
ВооКтагКз вы можете пересылать Интернет- 
закладки на ваши любимые страницы вашим 
друзьям по Сети на их почтовые ящики и осу- 
ществлять множество других операций. 

Рейтинг: № № № № № 4.5/5 


"АЕБ во 


излишеств и наворотов, 

зато все самое необходимое на месте. Если 

вам нужно держать все в тайне, эта программа 

для вас, если нет — смело ее пропускайте. 
Рейтинг: № № Ш 4 3,5/5 


А!е1 ВооктагК$ 9.0 


'Ает ВооктагКз сочетает в себе удобный 
интерфейс, привлекательный дизайн и множе- 
ство возможностей. С программой приятно ра- 
ботать — ее основное окно занимает малень- 
кую часть экрана и при этом содержит все са- 
мое вожное. Если вам не нравится цвет мест- 
ных окошек, вы можете его поменять, выбрав 


подходящий из большого списка. 


7 \ 7“ 
Кокую программу выбрать? На этот вопрос 


невозможно однозначно ответить. Хотя из этой 
четверки явно выделяются двое: СНеск & Се! и 
'Аей ВооктагКз, с на пятки им наступает 
Вооктаккег. Риус!е ВооКтагКз остался чуть в 
стороне, хотя свои пользователи у программы, 
несомненно, найдутся. В общем, все зависит от 
ваших личных предпочтений. Выбор, как все- 


гда, за вами. № 


Демонстрационные зер- 
сии всех четырех про- 
грамил, описанных = ста- 
тье, вы можете взять © 


| нашего компежта- 


Те из вас, кто не заигрывался в детстве игру- 
шечными солдатиками, кто не рисовал в уме и 
на обрывках листов из школьных тетрадей пла- 
ны своих воображаемых побед... Кому безраз- 
личны лавры Ганнибола и Наполеона, кто не за- 
читывался мемуарами Коленкура и Гудериана... 
Кто не представлял себя застывшим нод картой 
боевых действий в тягостном раздумье о много- 
тысячных армиях, судьбы которых зависели бы 
от него и только от него... Бросьте эту статью. 
Она не для вас. 


Те из вас, кто привык считать настоящей 


стратегией живо скачущие по экрану экзотиче- 
ские войска, моментально повинующиеся дви- 
жению мыши, противника, обосновавшегося в 
противоположном углу карты... Те, кто считает 
залогом победы быстроту реакции, скорость 
кликания клавишей мыши на кнопке “строить” 
виртуальных бараков, умение на несколько 
мгновений раньше своего противника сориен- 
тироваться в создавшейся ситуации и все тем 
же ловким движением мыши вырвать себе по- 
беду... Оставьте дальнейшее чтение. Вам будет 
скучно. 

И только те, кто надолго выподол из привыч- 
ного хода жизни, просиживая ночами в “Цивили- 
зацию”, создавая и разрушая империи, кто рас- 
кусил прелесть ставших уже легендарными 
Етрие, УСАР!апе!, З!агз! и Са[ху, могут смело 
читать дальше. Потому что речь пойдет о новой 
пошаговой стратегии РВЕМ (Рау Бу Е-Мой — иг- 
ра по электронной почте). Точнее, о некоммер- 
ческом игровом проекте МИйайхт, созданном 
отечественными разработчиками, которые сами 
себя именуют РютБит Ан. 


Реалии бытия 

В игре нет экзотических пришельцев и мифи- 
ческих драконов. Все предельно сухо и аскетич- 
но. Наши дни, наша реальность. Пятнадцать ти- 
пов сухопутных, морских и воздушных боевых 


юнитов, соответствующих реальным родам 


войск. Время действия не уточнено, это абст- 
рактный ХХ век, хотя набор юнитов и их характе- 
ристик дает основание полагать, что речь идет 
скорее всего о периоде, соответствующем вто- 
рой мировой войне. Прямоугольная карта и де- 
сяток игроков, у которых не осталось ни средств, 
ни желания решить свои проблемы с соседями 
иначе как силовыми методами. 

Вот тут-то вы и сможете удовлетворить свои 
полководческие амбиции, тем более что проти- 
востоять вам будет не компьютер с тупым А|, а 
живые люди. Со своей манерой ведения полити- 
ки и боевых действий, со своими слабыми и силь- 
ными сторонами. 

Количество игроков в одной партии может 
достигать десяти, И тут уж вам придется прини- 
мать во внимание тот факт, что одному вам ни- 
как не выжить в этой смертельной схватке. Во- 
лей-неволей придется искать союзников, чтобы 
сообща противостоять общей угрозе. Причем 
вы никак не застрахованы от того, что, когда эта 
‘угроза минует, ваш бывший союзник вцепится в 
горло уже вам, чтобы одному занять место на 
пьедестале. 


Монетой звонкой 

Ради того, чтобы ваше государство выжило в 
этой схватке и по праву заняло место среди по- 
бедителей, нужно будет приложить немало уси- 
лий. И тут все средства хороши. Помимо того, 
что вы должны будете доказать свое превосход- 
‘ство на полях сражений, вам придется садиться 
за стол переговоров, идти на уступки, оставлять 
свои города противнику в обмен на обещание 
мира, плести интриги против соседей, заключать. 
союзы различной степени доверительности, на- 
рушать свое слово, заниматься разведкой и 
контрразведкой. 

Есть в игре и экономический аспект, и, хотя он 
и не основополагающий, пренебрегать им не 
стоит. Иначе рискуете столкнуться с ситуацией, 
когда ваш противник, имея то же количество го- 
родов и владея той же территорией, что и вы, 
способен содержать и производить гораздо 
большее количество войск, чем это можете поз- 
волить себе вы. А все из-за того, что с самого на- 
чала игры заботился о развитии промышленнос- 
ти своих городов. 

В общем, все как в реальности — козни и ин- 
триги, тотальный перевод промышленности на 
военные рельсы, огромные армии, которые еще 
нужно как-то содержать, происки диверсантов и 
природные катаклизмы, вражеская пропаганда, 
предотельства генералов и корыстные, хотя ихо- 


рошо обученные наемники. Все прелести то- 


тальной войны вам обеспечены. 


Новое — это. 


М!апгт не блещет какими-то новыми рево- 


люционными идеями. Скорее это — улучшенное 
и систематизированное воплощение собран- 
ных воедино лучших идей и решений все тех же. 
Саоху, УСАР!апе! и других подобных игр. Хотя 
и собственных решений в “Милитаризме” тоже 
хватает. 

Игра впитала в себя свойства многих игр то- 
го же жанра. Скромная графика, отсутствие 
звуков и динамических вставок — наследствен- 
ные недостатки многих пошаговых стратегий 
РВЕМ. Но прелесть подобных игр отнюдь не в 
эффектных видеороликах, саундтреках или трех- 
мерной графике. Удовольствие вы получаете от 
столкновения интеллектов многих людей. От то- 
го, насколько тонко вы изучите не только прави- 
ла игры, но и тонкости психологии своих против- 
ников и союзников, и зависит исход игры, 

К достоинствам игры можно безусловно от- 
нести то, что игра распространяется совершен- 
но бесплатно, а сам проект основон на чистом 
энтузиазме. Клиентская часть игры нетребова- 
тельна к аппаратному обеспечению, небольшо- 
го размера. Вам не нужен постоянный доступ в 
Интернет: фактическое время, проведенное в 
Интернете, — это время, необходимое для от- 
сылки и принятия хода. В клиентской части пре- 
дусмотрен также режим игры Во! зеа!, то есть иг- 
ра нескольких людей на одной машине. В игре 
может участвовать от двух до десяти человек. 
Имеется удобный редактор сценариев с инте- 
ресной возможностью импортирования карты 
из изображения формата ВМР — достаточно 
только подогнать размеры изображения под 
размер предполагаемой карты и указать, под 


Официальный сайт РотБиут Але и игры 
‚М йапат — Айр://тИйотет.ги 
"Другие сайты, посвященные игре 
М!апет, но которых тоже можно найти 
много интересного`и принять участие в 
играх — 


каким цветом вы подразу- 
мевоете леса, моря и ток 
‘долее. 
Основное же преиму- 
‘щество МИНайат перед он- 
пайновыми стратегиями в 
том, что он не отнимает У 
вас много времени и не за- 
ставляет вас просиживать у 
экрана компьютера сутки 
напролет в ущерб вашей 
работе, родным, друзьям, 
любимым. Вам не нужно 
опасаться, что во время ва- 
шего отсутствия в онлайне вашей империи может что-то угрожать, а в слу- 
чае длительного отсутствия всегда есть возможность договориться с други- 
ми игроками о паузе. Сом же ход редко занимает больше двадцати минут, 
поэтому даже при условии каждодневного ходопроизводства вы всегда 
сможете походить “между делом”, пусть даже в обеденный п 


а 
Гт т 
Бесплатно скачать серверную и клиентскую части вы можете на офици- 


е сами 


ольном сайте игры и творческой группы Иру/тИЙалет.ги. Вы моя 


стать гейммастером и ночоть партии со своими друзьями и знакомыми, а 
можете, зарегистрировавшись на сайте, подать заявку на проводящиеся 
здесь партии. Новые партии открываются по мере того, как накапливается 
необходимое количество заявок, и происходит это достаточно регулярно. 

На сайте при желании можно поучаствовать в обсуждении различных 
вопросов, связанных с игрой, пообщаться с авторами, высказать пожело- 
ния и внести собственные предложения, то есть вы соми мс влиять 
На дольнейшее развитие проекта. 

Вы можете комментировать конкретные партии и вести переписку с дру- 
гими игроками, пользуясь МИйайет Соттипсаюг — программой, котороя 
представляет собой клиентскую программу для доступа к сайту и почтовой 
системе МИйапат МемуогКк. Утилита позволяет быть в курсе последних со 
бытий сайта, не заходя на него 

В МИИанат Сотитипсаюг встроена функция чата, позволяющая пооб- 
щаться с другими игроками и создателями игры онлайн. 

Периодически проводятся турниры между игроками. Поэтому у каждо- 
го, имеющего за спиной достаточное количество проведенных партий, есть 


реальный шонс завоевать звание лучшего “милитариста” 


ДУА 


Итак, если глубоко внутри вас живет непризнанный полководческий ге- 
ний, заходите на сайт, знакомьтесь с документацией, скачивайте игру и — 
удачи в бою. М 


из || Дипломатия 


«БЫСТРО 
*‹НАДЕЖНО 
°ВЫГОДНО 


ВЕЧЕРОМ (с 18:00 до 24:00) — 0,80 УЕ/час 
НОЧЬЮ (с 00:00 до 09:00) — 0,25 УЕ/час 


(С 09:00 СУББОТЫ ДО 09:00 ПОНЕДЕЛЬНИКА) 
НОЧЬЮ (С 00:00 ДО 09:00) — 0,25 УЕ/ЧАС 
В ОСТАЛЬНОЕ ВРЕМЯ (С 09:00 ДО 24:00) - 0,60 УЕ/ЧАС 


® СПЕЦИАЛЬНЫЙ МОДЕМНЫЙ ПУЛ! 
® БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА КАРТ ! 

® ТЕСТОВЫЙ ВХОД! 

® ЦЕНЫ С УЧЕТОМ НДС! 


ПРИОБРЕТЕНИЕ И БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА КАРТ: 
ТЕЛ.: (095) 777-2477, 777-2459. 
МАЛА ЕЕМЕТ.ВУ 


© ЭЛВИС-ТЕЛЕКОМ 


ИГРОМАНИЯ 
ИНТЕРНЕТ 


миилии.Кафто[е?.ги/ра4/тсит.Н т 
мумии. сито5сйоо!. ого 
мимими. рес. ги 

Небольшая подборка интересных ресурсов 
по правилом дорожного движения. Думаете, мы 
переквалифицировались в “АвтоМанию”? Оши- 
баетесь. Просто развитие современных техно- 
логий дошло до того, что теперь вы можете гото- 
виться к получению прав, не отходя от родного 
компьютера. И не обязательно бежать в авто- 
школу и платить деньги преподавателям или на 
толчок, чтобы купить книжки и последние СО- 
диски. По указанным выше одресам лежат сами 
экзаменационные билеты (с картинками} и сове- 
ты уже сдававших экзамены. Помимо этого, 
можно посмотреть на автомобиль месяца, почи- 
тать автогороскоп и заглянуть в раздел “автоле- 
ди” (интересно, о чем там пишут). Если вы явля- 
етесь жителем столицы, то обратите вниманию 
на информацию обо всех автошколах города — 
запросто найдете ближайшую от своего дома. 


Удачного “Кармагеддоно” 


умумим.айока.ги 
`Любите Японию? Боевые искусство? Хотите 


выучить японский язык? Тогда вам на этот сайт. 
Подробная информация об айкидо и других бо- 
евых искусствах (история становления и совре- 
менное состояние), огромное количество книг 
(от “Японский для начинающих” до “Путь саму- 
рая”), онлайновые уроки по японскому языку, 
семинары, новости, живое видео (на роликах за- 
писаны схватки лучших бойцов) и музыка, насто- 
ящая японская музыка. В общем, этот ресурс — 
неистощимый источник знаний по культуре и ис- 
тории Японии, а для любителей (и профессионо- 
лов) восточных боевых искусств — просто туз! 


зее. 


мумии 1хЬ. сопла 


ИИ ран атеиена сою | 
А пм пон СО доб 


И ние 
пера, 
ОЗ) фиссты сея ДНО нити енактичена 


Мегапортал ХВТ является самым уважаемым 
и авторитетным сайтом в зоне Рунета, посвя- 
щенным железу. Здесь собрана информация о 
процессорах, кулерах, видеосдаптерах, ноут- 
буках, материнских плотах, разгоне... Во-вто- 
рых, тесты, опубликованные на страницах этого. 
ресурса, всегда точны и объективны. В-третьих, 
там обзоры самого свежего оппаратного обес- 
печения и всегда с картинками. В-четвертых, у 
этого узла есть и четко практическое содержо- 
ние — самые последние цены на тот или иной то- 
вар. Думаю, дольнейшая реклама будет лиш- 
ней. Вы и ток уже поняли, какой ЦЕ набрать в 
браузере... 


млм. бдатез.сот.ги 


Сегодня НазВ-игры ни для кого не диковинко. 
Они, безусловно, уступают “нормальным” иг- 
рам, но иногда могут быть весьма полезными. 
Нопример, на работе, где всевидящее око бос- 
са следит за тем, чтобы вы не засовывали в не- 
дра системного блока компокты с играми. Или 
— к вом в гости пришел знакомый. Где быстро 
взять игру на двоих? Небольшую, но интерес- 
ную? Правильно, на {датез. Здесь лежит целая 
куча игр: азартные, стратегии, эротические, ар- 
коды... Просто заходите, выбирайте и играйте. К 
каждой игре есть небольшое описание, картин- 


ка и сотни отзывов опытных геймеров 


мим/.5идагЗ.сот 


Было время, когда модная открытка от 
Уапдех на день рождения являлась лучшим по- 
дарком для виртуального друга. Сегодня эта бу- 
тафория сидит у всех в печенках. Но как можно 


разнообразить свое поздравление? Ведь “го- 
лый” текст — это скучно. На помощь вам прихо- 
дит НазВ-открытка. Кождая со своим сюжетом, к 
определенному празднику... На предлагаемом 
ресурсе такое количество разных открыток, 
многие из которых являются играми, что не най- 
ти желаемое невозможно. Ваши друзья по до- 


стоинству оценят такой подарок. 


мумии. одатез.пе#Ягт$з.сот 


Риупе2, Со!4еп Ахе, Ргеммюйс, Видокап... 
Этот ряд можно продолжать и продолжать. Все 
эти игры — классика, оставившая в ношей душе 
свои следы. А как говорят мудрые, к классике 
нужно время от времени возвращаться, Именно, 
для этого и создан данный ресурс. Вам не при- 
дется долго бродить по сайту, чтобы найти ту са- 
мую, которая работала на “Электронике”, 
“Правце” или, в лучшем случае, на 286-ом. На- 


вигация проста, игр много. 


мм\/./еха.ги/Леха/ЫасК 


"ПРОЕКТЫ 7 Черный квадрат 
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Хорошо, что мы с вами говорим об “Инте- 
ресном в Сети", а не о “Полезном..”. Иначе пь- 
литься этой ссылке на самой дальней виртуаль- 
ной полке. Предстовьте, что перед вами черный, 
квадрот, каждая точка которого является ссы» 
кой на какой-либо ресурс. Естественно, что 
ссылки не подписаны — ведь квадрат-то черный 
Вот и получается: щелкаешь где-нибудь посред® 
этого чуда, и тебя посылают... 

Помимо этого интересного, но полностью 
бесполезного проекта, сайт содержит несколе- 


ко статей, отдоленно напоминающих юморие 


тические, и другие проекты, связанные с неко- 
торыми статистическими выклодками (нопри- 
‘мер, количество пользователей Рунета) и про- 
граммами. 


мумм/.ГиеаКхр.сот 
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ПР Е О ВЛЕТАЕТ ЕВ 


Как известно, “^меаК” означает “тонкую на- 
стройку”, а ХР, думаю, вы сами знаете, что. Дан- 
ный ресурс посвящен всяким хитростям наст- 
ройки самой популярной на сегодня ОС от 
Мисгозой, а также содержит много утилит, кон- 
фигурирующих \УМп ХР по вашему желанию. Хо- 
тя это полностью англоязычный ресурс, про- 
блем с пониманием возникнуть не должно — 
все-таки УМ/пао\у, она ив Африке У/пдо\з. 


МиГ. 


тих — 

НУ 
а 

детская и приключенческая 


17 бои 
ФАНТАСТИКА. 


монтгости 


= бритодиоаности, 
нА 
Е дали, 


Аль 
И БЕ 
история 


Огромная библиотека разнообразной лите- 
ратуры. Удовлетворит любого читателя — от 
Фантастомана и садиста до литературоведа 
ХУ века. 


МИМУМ/. РИ5 СОС. ГИ 


ВозВос — это компьютерная библиотека, со- 
—Еожащая информацию по решению любых же- 
ЕЗнЫХ и “мягких” проблем, программированию 
разгону всего, что способно бегать. Инфор- 
я только на русском. Вы узнаете, как напи- 
ь свою собственную ОС, правильно настро- 
ту или иную программу... Да много чего еще. 


общем, туз! МзИ. 


мму.йаскхопе.ги 


Название говорит само за себя. Хотите по- 
общаться с живыми хакерами? Окунуться в 
борьбу за безопасность? Или присоединиться к 
группе хакеров, конкурирующих с иностранны- 
ми собратьями? Тогда вам сюда. Андеграунд. 
ждет. 


мумии. оо Ба. ги 


КОМАНДЫ 


ПРЕССА 


зчым.50СС 


новости 


Догадались? Самая популярная некомпью- 
терная игра — футбол. А получить исчерпыва- 
ющую информацию о нем можно на этом ре- 
сурсе. А для того, чтобы узнать новости, вовсе 
не обязательно бежать смотреть ОРТ и ждать, 
пока закончится программа “Время”. Интер- 
нет всегда готов поделиться сомыми свежими 
сведениями, а новизна предоставляемой ин- 
формации перещеголяет ОРТ и НТВ вместе 


взятых, 


Было бы непростительно обойти стороной 
этот ресурс, особенно после обзора “пиво-во- 
дочных” сайтов. Уметь ценить вино — искусство. 
избранных. Огромное число сортов виногра- 
да, способов приготовления, ароматные буке- 
ты — все это создает такое разнообразие мо- 
рок вин, что водка просто отдыхает. Да и пиво 
заодно. Этот ресурс расскожет вом о вине. ©. 
последних новостях и дегустациях, о сортах и 
классификации, медицине и целебных свойства 
вина... Есть раздел тостов и анекдотов, связан- 
ных сэтим чудесным напитком. А для самых тре- 
бовательных посетителей найдется винная кар- 


та мира. 


Наш журнал полностью политкорректен, ток 


что дань своему президенту мы отдаем в первых 
рядах. Все о В. В. Путине, от последних новостей 
до смешных анекдотов и корикотур, форум и 
фотографии, биография и мнение СМИ. Захо- 
дите, если ничего полезного не почерпнете, то, 


хоть развлечетесь. 


мумии. 5сепе.огд.ги 
Демосцена — это своего рода конкурс красо- 
ты среди программ (сравнивается графика и звук) 
с определенным ограничением. Например, огра- 
ничен размер, скажем, не больше 512 байтов 
или 64 Кб. Данный ресурс является официальным 
представительством данного искусства в РФ. 
Здесь можно узнать все последние новости и, са- 
мое главное, перекачать себе эти маленькие, но. 
очень красивые программы. Помимо этого, сайт 
предлогает статьи, связанные с различными ас- 
пектами создания тех или иных графических объ- 
ектов (например, воды или огня), и логотипы. В об- 
щем, если бы кроме рубрики “Интересное в Се- 
ти’ у нас был раздел “Очень интересное..”, то 


эта ссылка попала бы именно туда 


мимим/. Пао .Ри 


Все о ОуаЫо, Гао И и БюЫо 1! на русском. 
Новости, форумы, токтика, карты, миры... Ну не 
мне вам об этом рассказывать — у каждого хита 
есть такая страница, своего рода история бо- 
лезни. Самое интересное, что ОуоЫо 1! еще не 
вышел, В!тхаг еще сома не решила, быть игре 
или нет, а на данном ресурсе уже можно узнать 
все слухи и предпосылки гипотетической игры. 
Присутствуют доже версии будущего сюжета! 
Не стоит забывать и о самой вкусной изюминке. 
таких сайтов — мощный профессиональный фо- 
рум, где новичку всегда помогут более опытные' 
товарищи, а тот, кто прошел все вдоль и попе- 
рек, поделится опытом. Даже если вы не поклон- 
ник “Диаблы”, то с большой вероятностью ста- 
нете таковым после посещения сего сайта. № 


Разработчик: Зутамес 

Адрес: ууу зутатес.сот 

Ось: МегозоН МИпдо\м ХР Ноте ЕЧйюп, 
УМпаомз ХР Ргоеззюпа!, УИпдо\$ 
2000 Рго!еззюпа!, У/пдом$ МТ 4.0 
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руБ/зутатес/пау80ну.ехе, 


ойоп Ап#\Утуз 2002 (в дальнейшем просто 

МАУ входит в состав Мопоп ЗузетУ/огкз 
наряду с достаточно популярными МоНоп 
ЦИнез, СНоз, Сеап$\еер и другими продук- 
тами, Статистика показывает, что МАУ в проти- 
воположность Мойоп ИМШез не пользуется по- 
пулярностью у российских пользователей. В 
этой статье мы проанализируем функциональ- 
ность и удобство МАУ, сравним его с конкурен- 
тами и попытаемся ответить на вопрос, почему 
пользователи отдают предпочтение другим 
программам, а МАУ остается не у дел. 


нешний осмотр 


Есть известное изречение: “первое влечат- 
ление — самое верное". В противоположность 
ему существует пословица “внешность бывает 
обманчива”. Как бы то ни было, мы не станем 
лишоть васвозможности посмотреть и оценить 
внешний вид МАУ. 


Моцол АпУние Орноох 


‘Зумет. 
| Ао-ргоюси 


использование эврис- 
тического анализато 

ра(в МАУ он носит на- 
звание Воо4Ноупа) 
при рутинном монито- 


"уме 


Зри вюсипо 
} Мапа! са 


Бхсизюпя 
ринге; 


наличие поведенчес- 
кого блокиротора, то- 
же резидентно следя- 
щего за поведением 
программ; 

возможность конфигу- 
рировать и эвристиче- 
ский анализатор, и 
поведенческий блоки- 
ротор (подробнее об 


Буеорае 


‘ое 
АУ 
ппоснфол, 
'Месенапеоие 


`АЦКО-РГОЕОСЕ 


номто ау ргмесчеч 
|? ЕлзЫе АЛо-РГМес (гесопитепдев) 
Р ЗанАию-РАЮИчеп УМлбоз $198 ир (гесопулепвеч) 
>: зоне лию-Рииес!нсоп пе изу 


"номлотезропа тол э\гив 6 тоипа 
© длоттаусау гераи по ниесиев 1 (есотутелвев) 
С Туютераи еп адатаоное Иупзуссевейл 

С репуассесь о пе нмесед же 

С Азкте маи во 


МАМСЬ 6 уре$ 10 зай ТОГЛАГи6З 
© сотреепепсме 1 зсаппд тесотуелуе) 
С сай ев узи Зтаивсал 


этом ниже}; 


] 528208 [ечясияй 


интересный алгоритм 
ЗсирНИосКта, защи- 
щающий от скрипто- 
вых вирусов, которые в последнее время 
породнились с Интернет-червями; 

гибкие настройки обычного вирусного ска- 
нирования; 

намного более удобная работа с почтовы- 
ми сообщениями 


рытие показало 


Заглянем внутрь каждого, гм, достоинства. 
Первым идет Вюо4НоипЧ. Если быть объек- 
тивным, то сегодня эвристические анолизато- 
ры уже не редкость, а скорее правило хоро- 

шего тона. Конкуренция 
застовляет разработчи- 
ков оснащать свои про- 


ЗеприВюскпо 
| Мапиа! Зсап 


свое | Зсап/псопипо Етай (тесотитнеквев) 


орет Р Зеапошоои Ета (есоттепае 


"ео, Номло гезропауйует а \Агиз 51 


` ОГ 
АСУ 9 
ппосшаот 
Месенапеоцв: 


С зкшемиаИо 40 
с 


Мио во еп зсапоикуЕтай 


> Озр1зу изу кой ве тосе Етаи 


© ллогпасайугерай пе 1пес1ед Пе (госотитепе5) 


Тру тераи еп ауагалйпе И пзуссезс®л: 


Р Ро азии втеоше уупеп зсаплим Еитай (гесоптедео) 


дукты средствами, в эф- 
фективность которых по- 
рой не верят сами раз- 
работчики. Ведь прове- 
рить, как хорошо 
Воо4Ноип@ защищает 
от новых (еще не внесен- 
ных в базу) вирусов не- 
возможно. По крайней 
мере, нам, простым 
смертным. Что же при- 
влекательного в анали- 
заторе МАУ? Чем он от- 
личается от конкурентов 


роде бевкяя | 


4. Красиво и функционально. 


(Следует отметить необычайную функцио- 
нальность МАУ. Его основные достоинства: 


из “Лаборатории Дани- 
лова” и “Лаборатории 
Касперского” (эвристика 
продуктов именно этих 
компаний популярна не только у нас, но и за 
рубежом}? 


А Просто и со вкусом. 


Больше всего привлекают две вещи: воз- 
можность выбора уровня “подозрительности” 
ВооНоипд и честное предупреждение разра- 
ботчиков о времени сканирования, Анализа- 
тор может работать в трех режимах: 
ав/деюу!/о\у. Причем, если вы по привычке 
‘ставите максимальный уровень защиты, про- 
грамма не будет возражать. А вот в хелпе чет- 
ко прописано, что в данном режиме время ска- 
нирования увеличивается. Так что лучше уж 
придерживаться рекомендаций разработчи- 
ков и остановиться на Чефаи! режиме. Заметь- 
те, эвристические анализаторы “Антивируса 
Касперского” и Ог\\еЬ не позволяют настраи- 
вать себя вообще. 


Коньком МАУ можно назвать поведенчес- 
кий блокиратор. Особенно его систему кон- 
фигурации. Вы можете выбирать действия, ко- 
торые МАУ будет идентифицировать как дест- 
руктивные. Например, низкоуровневое фор- 
матирование жесткого диска, запись в загру- 
зочную область гибких и жестких дисков. То 
есть, с какими правами ни была бы запущена 
программа, она все равно не сможет стереть 
всю информацию на вашем винчестере. Об- 
ротите внимание, что в продуктах конкурентов 
поведенческий блокиратор не существует как. 
отдельный модуль и настройке не поддается 
(исключением можно считать лишь О#се 
'Сиаг из комплекта “Антивирус Касперского 
РКО", но он создан для работы лишь под М$ 
О се и, соответственно, не защищает от ос- 
тальных \\Ип-вирусов). 


сир! осКта — это технология, которая 
-скирует любое скриптовое действие и 
_оошивает разрешение пользователя. Бла- 
одоря такому подходу вы никогда не будете 
Уметь проблем с обезумевшими }ауа-скрип- 
Теми и “наскриптованными” письмами. Благо- 
Зоря последним получила такое широкое 
Распространение эпи- 
ЗЕмия вируса К!ех, ко- 
торый использовал ды- 
ув [Е как раз посред- 
‚ством скрипта, 

Обычное сканиро- 
вание фойлов: может 
включать в себя не 
только исследование 


мин рока 


дал) | бт бсмиоо 
Фзоиивееа 
ао 
ака 
@ елеик 
о пену 
Фойловой системы же- 


‘сткого диска, но еще и 


мо-таки спартанский — интерфейс. Не в смыс- 
ле стиля и дизайна (хотя антивирус не оценива- 
ют по таким параметрам, нельзя не сказать о 
приятном золотистом интерфейсе МАУ), а ко- 
сотельно настроек пользовотеля. Все лежит на 
поверхности. 

Конечно, МАУ не обошелся без стандарт- 
ных клише “Логи”, “Попка для 
карантина” и тд. Но вот что 
касается остальных настро- 
ек, то любой пользователь (а 
системный администратор 
тем более) должен прыгать 
от счастья — вы увидите по 
два-три чекбокса для кождо- 
го описанного выше модуля. 
Настроить МАУ можно мень- 


мопопАП\ги$2002. 


проверку памяти и загрузочных секторов 
|МВЕ и первого сектора). Вспомните хотя бы 
Ог\еЬ, который насильно проверял память 
при каждом запуске сканера. Что касается 
загрузочных областей, то ни в “Антивирусе 
Касперского”, ни в конкурентом продукте от 
“Лаборатории Данилова” эта функция не 
прописана. В связи с этим демократичный 
подход МАУ добавляет еще несколько очков в 
‘его копилку, 


Кто стучится в дверь 
ко мне 


Если быть объективным, то для работы с 
почтой не найти лучшего антивируса, чем 
МАУ. И это не голые слова, судите сами. МАУ 
работает со всеми е-тай клиентами, исполь- 
зующими РОРЗ и ЗМТР протоколы. При этом 
не требуется никакого плагина, кок в тандеме 
ТреВАТ!+Ог\МеБ, и никакого дополнительного 
модуля, как в связке АУР+ТВеВАТ/Оцоок. 
Причем никакой дополнительной настройки 
проверка почтовых сообщений не требует. 
МАУ предоставляет вам всего две функции: 
проверка входящей и исходящей почты. Эта 
‘аскетичность ничуть не умаляет возможнос- 
тей пользователя. Действительно, а что еще 
надо! 

Интересно еще и то, что владелец МАУ мо- 
жет стать свидетелем сканирования исходящей 
почты (приходящая сканируется резидентным 
монитором, чьи 


ше чем за минуту. 

Отдельное внимание двум последним из 
упомянутых нами свойств антивируса. 
ЦуеУраае — это система, которся подключает- 
‘ся к Сети и скачивает дополнения антивирусных 
баз для МАУ и новые компоненты Мойоп 
Зучет\\/оз. “Ну и что здесь такого?" — спро- 
‘сите вы. Действительно, любой антивирусный 
пакет облодает такими функциями. Плюс же 
МАУ в том, что все апдейты скачиваются в виде 
одного файла. Его еще называют “кумулятив- 
ным”. То есть, скачав однажды все дополнения 
к МАУ, вы обновите его до максимума. Если го- 
ворить об “Антивирусе Касперского” и ОгГ\\еБ, 
то все апдейты к ним лежат в виде нескольких 
файлов: одного “тотального” и нескольких по- 
‘следних. Это накладывает свой неприятный от- 
печаток при переписывании всей этой груды из 
Сети. 

Онлайновая вирусная энциклопедия МАУ 
позволяет находить описание любого вируса. 
Предположим, у вас обнаружен вирус; стоит 
пару раз щелкнуть на его названии — ивы по- 
лучите оперативную справку из Сети. Это 
очень удобно, так как не надо бежать смот- 
реть в “Энциклопедию Касперского” 
(мимимгизИз!. сот) и тратить еще несколько 
‘минут на поиски в ней. 


Вай? Бикоз! 


Вы, наверное, думаете: “Вот разреклами- 
ровал нам эту прогу, а ведь ею мало кто поль- 
зуется. Неспроста это...”. И в этом 


действия скры- 
ты). После от- 
правления поч- 
тового, сообще- 
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есть определенная доля правды. Но 
и хвалил я МАУ не просто так. Сей- 
час мы попытаемся разобраться, 
почему так плохи его дела среди 
российских пользователей 

Первое, что приходит на ум, — 
‘английский язык повсеместно. МАУ 
совершенно не говорит по-русски. 
Патчи есть (которые транслируют 
все на наш родной язык), но дове- 


‘стиле и дизайне 

МАХ, в котором будет полностью отображен 
прогресс сконировония. И чем больше размер 
отправленного письма, тем дольше будет про- 
исходить его проверка 


Курочка клюет 
по зернышку 


Помимо вышеперечисленного босотства, 
МАУ облодсет еще ческолькими полезными 
примочками. Во-первых, это оскетичный — пря- 


рять им не приходится. Вообще, 
локализация продукта местными умельцами 
подходит лишь для них самих — пишутведь бог 
весть что, а нам потом разбирайся. 

Помимо языкового барьера есть цена. (Це- 
нуна МАУ можно посмотреть в самом начале 
статьи). Сравните. Щена на Юг\МеЬ около 
15$, на “Антивирус Касперского” 
примерно 100$ (в зависимости от дис- 
трибутива) для корпоративных кли- 
ентоЕ и 250 рублей для обычных 
пользователей. 


Теперь обратимся к системным требованиям 
МАУ. Как видно, он не работает ни под УМХ, ни 
под что-нибудь еще, отличное от М$ УМп. 
Зутатес всегда специолизировалась на раз- 
роботке утилит лишь под продукты М5, так что 
требованиям МАУ удивляться не приходится. 

Поставим вопрос ребром: могут ли все эти 
минусы МАУ склонить чашу весов в пользу его 
конкурентов? Нет. Не могут, Так почему же 
пользователи его “не замечают" Ответ прост. 
Во-первых, пользователи — то есть мы — чаще 
всего очень консервативны. Установив однаж- 
ды “Антивирус Касперского” или Ог\У\/еБ, никто 
не захочет его сносить, устанавливать новый 
пакет и конфигурировать его. Во-вторых, очень 
многие думают (совершенно напрасно}, что 
если разработчик МАУ находится от нас черт- 
те где, то и поддержка у него будет такая же, 
Ноа самом деле английская компания Зутат!ес 
оказывает поддержку не хуже любой другой. 
Хотя, по большому счету, никакой зиррой'рос- 
сийским пользователям не нужен. Нужно лишь \ 
своевременно обновлять антивирусные бозы. 


Известный журнал РС \У/оНЧ проводил 
конкурс среди аппаратных средств, ПО и 
УМеБ-сойтов. В его июльском выпуске были 
названы победители. Как вы думаете, кто 
стал чемпионом в номинации средств анти- 
вирусной защиты? 

Награду У/ой9 С!азз А\агА заброла се- 
бе программа Моцоп АпН\гиз 2002. Экс- 
перты были приятно удивлены эффективнос- 
тью МАУ при защите от “червей”, троянских 
программ, элементов кода АсНуеХ, апплетов 
Зауа, опасных макросов для \/ог4 и Ехсе|, 
вирусов, распространяющихся по электрон- 
ной почте, и многих других напастей. Поми- 
мо этого, они обратили внимание на некото- 
рые дополнительные функции и компоненты 
МАМ: модуль Амотанс Шуе/рдае, в авто- 
номном режиме подгружающий средства за- 
щиты от самых последних вирусов; загрузоч- 
ный компакт-диск, благодаря которому уп- 
рощается процедура восстановления дан- 
ных после заражения — вирусами; 
Эсир!ВосКтд — предупреждение возможно- 
сти поражения быстро распространяющи- 
мися вирусами на основе скриптов, наподо- 
бие | 1оуе Уоц и Аппа КоигКоуа; функция 
'АмоРго{ес!, выполняющаяся в фоновом ре- 
жиме и позволяющая распознавать вирусы в 
файлах-вложениях до их активации; глубо- 
кое гибко планируемое сканирование как 
жестких дисков, так И вложений входящей 
почты — вручную или по заранее составлен- 
ному расписанию; способность интегриро- 
ваться с У/пдо\м$ Ехр|огег, благодаря чему, 
‘средства антивирусной защиты можно вы- 
звать из меню Ехрогег (контекстного меню и 
иконки на панели инструментов |Е). 


ДдДУА 


Нельзя утверждоть, что МАМ лучше своих 
конкурентов. Но то, что ему есть что предло- 
жить пользователю — неоспоримый фокт. Если 
ваш антивирус вас чем-то не устрвивает и вы 
ищете альтернативу, то обязательно обратите 
свое внимание на МАУ. № 


Стандартные коды 


Стандартные коды изначально встроены в игру раз- 
‘работчиками. Для их применения не требуется каких-ли- 
‘бо программ. Коды набираются либо в консоли (вызыва- 
вмой специальной клавишей) либо прямо в процессе иг-. 
ры. Имейте в виду, что иногда коды могут не работать. 
Причина — различие версий игры. Например, коды к 
‘американскому изданию игры могут не подходить в рое- 
сИЙСКОМ ИЗДАНИИ, И так далее. 


ОСвии. 

В связи с выходом игры на лицензии, да и 
просто под действием различных других фокто- 
ров, мы приводим следующие коды. Чтобы от- 
крыть консоль, нажмите одновременно 
ЭНИ+Етег, о в появившемся окне уже вводите: 

Этачеп — увеличить рангвыбранного юнита. 

Мо топеу — выделить 1000 очков. 

СусКег Нап ЧесВ — уничтожать вражеские, 
войска с одного выстрела. 

В/и2Киед — пропустить уровень. 

|паг! Че[уегу — доставка новых войск боль- 
ше не будет занимать столько времени. 


АГ иг”$ ФиезЕ ВаШе Гог (пе Клоот 


Открывайте консоль игры ("—”) и прописы- 
вайте коды: 

Со — не нуждается в объяснении. 

ЕХИГеуе! — перейти на следующий уровень. 

М оср — режим спектатора (то есть проход 
‘сквозь стены и прочие объекты). 

Кю — получить все оружие и полный боезапас. 

Неа! — восстановить здоровье. 

Раде! — сомоубийство. 


тату ие: Ашо 3 


В связи с выходом лицензионной игры счита- 
‘ем необходимым повторить коды. Локализацию 
игры в России произвела компания “Бука”, за 
что ей большое спасибо. Представленные ниже 
коды необходимо вводить прямо во время игры; 

1КууегеайсАтап — дать 250000 убитых енотов. 

‘СезипаНей — дать 100 тонн здоровья. 

Тицобе — дать 100 пудов брони. 

(Сипздупздип$ — дать все пушки и патроны 
к Ним. 

'Могеройсер!еазе — разыскивать вас будут 
теперь упорнее. 

Моро[сереазе — то же сомое, только с точ- 
ностью до наоборот. 

|кедгеззпаир — теперь вы становитесь мир- 
ным пешеходом. 

(СмецзаюпК — ставит танк, только в случай- 
ное место на карте. Е 

НзааотатаааЧ — пешеходы теперь будуг 
бить все и вся, 

МоБоду!Кезте — а вот теперь лично вас! 

\УМеаропзюга! — все пешеходы становятся 
вооруженными. 

'Апсезеюв\пее5 — после ввода у всех ма- 
шин исчезнет корпус. 

Реазоир — туманноя погода. 

КезсоНапа — смена погоды. 

Иоуезсойапа — аналогично. 


Купо от ме Воай 


Во время игры нажмите Рацзе и введите: 
г 
‚зНаЙснес! для активации режима кодов. После 


ее ЕАН 
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этого точно так же можно вводить следующее: 

ЗИонегу — дает 50000 убитых ежиков и 
лицензию. 

'Эгоа45 — открыть все дороги. 

тар — показать все секреты на карте, 

Эгераи — ножмите ВасКзрасе, чтобы бес- 
платно отремонтировать машину. 

Э!тгесоуег — нажмите СНБ, чтобы поставить 
машину на дорогу, если перевернулись. 

ЭНИир — бесконечное топливо. 

'Мпесй — убрать мины. 

ЗНуЬте — последовательно нажимайте 
СИТ, +2, +3, +4 для наращивания оборотов 
‘двигателя. 


Те т 


В игре нет кодов, как таковых. То есть нет ко- 
дов в том варианте, в котором мы привыкли их 
видеть. А увидеть и соответственно открыть их 
можно через реестр операционной системы. 
Для непосвященных постараюсь описать про- 
цесс как можно проще, 

Откройте редактор реестра. Для этого не- 
обходимо в меню Пуск\Выполнить набрать 
“гедеЧ!”. Откроется достаточно просто устро- 
енное меню из двух колонок. Нам нужен раз- 
дел, который называется НКЕУ_1ОСАЁ_МАСН|- 
МЕ. А внем открываем следующий путь: 

ЗОРТУ/АВЕ\Сотр\ег Апмог\ТВе. 
Триа\1.0 

В правой колонке добавляем строковые по- 
раметры со значением 1 в каждом. 

Р/ауеппу\пегаЫе — бесконечноя энергия 
только для вас. 

МРС/пуупегаЫе — бесконечная энергия для. 
всей вашей команды, 

Р/М/еаропЕаир — бесконечный боезапас 
для каждого вида оружия. 

БопСате!оа4бауе — теперь появится ме- 
ню зогрузки и сохранения игры в меню орйопз в 
игре. 


Шестнадцатиричные 
коды 


„Для применения шестнадцатиричных кодов необхо- 
‘дима программа Мадгс Тгатег Стестог. Вы найдете ее на. 
нашем компакте в разделе “Софтверный набор”. А в 
‘другом разделе, в “ИнфоБлоке”, находится детальная. 
инструкция по Масс Тгатег Стестог, пошогово разьяс- 
няюЩая, КОК И что делать, В ней также рассказано о том, 
как создаются трейнеры [исполняемые программки на. 
базе шестнадцатиричных кодов), 


Подгляцывающий (\АУаеси Ме!) 

Очередная игра в стиле виртуального тама- 
гочи. В виде объекта для манипуляций выступает 
женщина. Все просто: корми, пои, лечи, дай от- 
дохнуть — и можешь делать... э-э... ну, в общем, 
что обычно делают. Игра сделана очень нека- 
чественно: видны границы наложения анимации. 
Кроме того, все делалось на розово-синем фо- 
не, благодаря чему эти просветы ‘различимы, 
как свет маяка в непосредственной близости от 
него. А пока, чтобы были деньги для того, чтобы 
кормить, поить девушку, с токже устанавливать 
в доме веб-камеры, вот вам несколько адресов 


о 


от дяди.. ну, неважно, какого. Адреса — 
00980328, 00908628, 00997518, 00980328. 


АдиаМох 

Простите за несколько несвоевременное 
‘описание игры. Она появилась у меня на тести- 
ровании буквально за несколько дней до сдачи 
рубрики. А в рубрику "Антиквариат" ее засовы- 
вать было бы просто кощунством. Тем не менее, 
лучше поздно, чем никогда, 

0563094 — одрес, по которому вы найдете. 
текущее значение кредитов. Адрес работает 
только на экране магазина (покупки оружия и 
снаряжения). 


гал тие: Ао 3 
0094139С, 009413ЗАО — деньги. 
03А98594 — патроны обоймы для М16. 
03А9857С — патроны обоймы для “колашникова”. 
03А98534 — патроны обоймы’ стандартного 
пистолетика, 
03А9854С — патроны обоймы УЗИ. 
'03А98564, 03А98568 — патроны для дробовика. 
'03А985С8 — патроны для базуки. 
'03А98580 — потроны для снайперской винтовки. 
03А985Е8 — коктейли Молотова, 
03А98610 — гранаты. 
05253608 — количество звездочек в розыске. 

При стрельбе количество патронов умень- 
шоается кок в обойме, так и полное носимое "с 
собой”. Поэтому адреса для оружия типа кала- 
ша или МТ6 годятся для бесперебойной стрель- 
бы по врагам. Особенно эффективно при мас- 
совых стычках с полицией или представителями, 
местных группировок, 


Ноуег Асе 

Крутейшие гонки со’стрельбой от компании 
(С5С Сате \\ой 9. Лозунг игры становится по- 
нятным со второй трассы: “Не умеешь ездить — 
стреляй". Именно так и приходится делать. Да 
что тут говорить, реальный поз! Поуе, Эта игра 
надолго останется у меня на харде. Пожалуй, 
‘столько же, сколько у меня простоял старый до- 
брый Оеай ТгасК. 

Переходим ктвоздю программы, собственно 
кодам. Единственной проблемой будут у вас 
деньги. Да и то, если будете хорошо ездить, 
только на переходе от одного чемпионата к 
другому. Но адреса на всякий случай запишите: 
050544ЕС, 05820908, 068357А4, 06858174. 
Однако имейте в виду, что адреса проверены 
на лицензионной версии игры, На той, что была. 
локализована компанией “Руссобит М", Всежа- 
лобы по поводу неработающих одресов не при- 
нимаются, если у вас пиратская версия! 


Майа 


В отношении кодов’ к этой игре стоит упомя- 
нуть, что они тестировались в режиме “свободного, 
полето" (-ля СТА), В 'огуйпе-разделе могут и не 
работать (у меня, по крайней мере, не работали), — 

00661538 — текущее здоровье. Постарай- 
тесь не попадать под взрывы и особо сильный. 
обстрел. Если потеряете больше максимума к 
(100 или больше) здоровья за раз, даже замо- | 
роженное значение по одресу вос не спасет. 

0066153С, 0744Е49С — патроны в обойме 
текущего оружия. Работает для всех видов ору- 


жия. Будьте осторожны при замораживании 
значения и последующем переключении на ору- 
жие ближнего боя (то, которое не имеет патро- 
нов). Данные махинации могут привести даже к 
зависанию игры и системы в целом. 

'006619С0, 01878188 — деньги, которыми вы 
располагаете в данный момент. Потратить мож- 
но в оружейном магазине или на АЗС (для тех, 
кто не знает"). 


Игровые ресурсы 
'Визуольный ряд, звуковое’ сопровождение, тексты, 
текстуры, музыка... Все это — игровые ресурсы, При по- 
мощи специальных программ все это богатство можно, 
извлечь из недр игры,и использовать на свое усмотре- 
ние. Музыку — просто слушать. Звуки — использовать 
‚для озвучки ИИпаом, Текстуры — для создания модов. 


% Поцеляцывающий (Аабсй Ме! 
” О достоинствах игры уже поговорили, стоит 
рассказать о ресурсах. 
<Каталог игры>\аи4 — звуки игры в формате 
* Мау, разбросанные по поддиректориям, на- 
звания которых не скажут вам ничего особенно- 
го. в 
<Каталог игры>\ а — текстуры игры, а вер- 
нее будет сказать картинки, представляющие. 
собой комнаты квартиры. 
<Каталог игры>\аБАБуНопз — кнопки и дру- 
гие функциональные элементы игры. Проще го- 
воря, все, что можно нажать и погладить. 
<Каталогигры>\абхсатзме\у$ — виды из объ- 
ективов видеокамёр, установленных в квартире. 
Вот только для чего они нужны, неизвестно. 
<Каталог игры>\9Б^\пазК$ — маски стен. Вот 
то, что было отснято на розовом экране для то- 
го, чтобы вставить потом анимацию дЭвушки. 
<Каталог игры”\Нер — скрины помощи. Все, 
что нужно знать о девушках и о том, что с ними 
делать. Этакое руководство по эксплуатации: 
<Каталог игры>\ МЧ — видео в поначолу не- 
понятном формате “М. На деле же они откры- 
ваются обычным Мефа Р!ауегом. 


В основном каталоге игры лежат Нфайлы с 
настройками игры (ранжировано по названию 
опций). Изменение допустимо в случаях, напри- 
‘мер, когда игрушка не запускается при очень 
высоких проставленных параметрах. Тут же ле- 
жит основной архив игры. Он в формате *.рак, 
но не думайте, что вам удастся так просто 
вскрыть его. Далее по каталогам: 

<Каталог игры>\бауедатез — не нуждается 
в разъяснении. 

<Каталог игры>\Мапиа! — подробный ману- 
‘ол. В случае с лицензионной версией — на рус- 
‘ском языке. 

<Каталог игры?\М!Чео_пу — видеофайлы из 
игры в формате *.0М. 


гала ТиеЙ Ао 3 


Игрушка бедна на свободные ресурсы. Почти 
все они лежат в специольных архивах, вскрыть ко- 
торые, не повредив что-либо (руки или директо- 
рии), почти не представляется возможным, если вы 
не читали Вскрытие” в прошлом номере “Мании“. 
Для самых ленивых, не читавших данную рубрику: 

<Каталог игры>\!сопз — пара-тройка ориги- 
`нальных иконок от разработчиков. 

<Каталог Игры>\Мо\ез — три ролика, среди 
Которых логотипы корпораций и вступительный 


‘скидывать любые файлы в формате *.тр3. Они 
впоследствии будут добавлены в качестве от- 
‘дельного радио, которое будет доступно в ма- 
шине. 

<Католог игры>\Кеадте — разработчики 
позаботились и о помощи, даже на розных язы- 
ках ее наштамповоли; естественно, русского в 
списке нет. 

<Каталог игры>\5Кпз — ва сюда можно ки- 
‘дать дополнительные скины игрока. Их можно. 
менять (а иначе какой в них смысл). Учитывая, 
что сами файлы шкурок включают в себя только 
правую половину всего человека, а левая про- 
сто дублируется, можно без труда наваять их 
самому. 

<Каталог игры>\Теж — очень интересные 
файлы на разных языках в формате *.94. А инте- 
рес заключается в том, что при открытии штат- 
ным "Блокнотом” они являют изумленному взгля- 
‘ду геймера описания миссий. Можно и русифи- 
кацией под собственные интересы заняться. 


Номег Асе 

К сожалению, большинство ресурсов игры 
лежат в архивах непонятного расширения — 
4п!Ро|ег. Он не вскрывается стандартными ар- 
хиваторами. Так что, если кому действительно 
захочется выломить все из бедной игры, придет- 
‘ся искать специольный распаковщик. Но все же 
кое-что можно украст 

<Каталог игры?\Базе — тут лежат интерес- 
ные файлы конфигураций с именами 
_согго|5.сЮ, дате. ю,  _дузентаз. с, 
_зоипа. <, _зузет. 9. Они легко открываются 
стандартным “Блокнотом” и содержат конфигу- 
рации пунктов, соответствующих названию 
файлов. А на скромную надпись в самом верху. 
файла не обращайте внимания! Разработчики 
ведь не знают, с кем они имеют дело. 

<Каталог  игры>\Базе\дате\!еме!\Без!- 
гезиЙз — результоты заездов с полученными оч- 
ками и, соответственно, кредитками. 

<Каталог игры>\Базе\тизе — игровая музы- 
ка в формоте *.тр3З. Можете попробовоть по- 
ложить свою, назвав файл по существующему 
порядку. 

<Католог игры>\Базе\зауе$ — сейвилки, ко- 
торые можно прочитать стандартным “Блокно- 
том”. А лучше попробовать вскрыть шестнадца- 
тиричным редактором и ‘поискать текущее зна- 
чение вашего лицевого счета. Эксперименти- 
руйте, если не боитесь. 

<Каталог игры>\Базе\МЧео — видеофайлы в 
количестве 2 штуки, на вступление и заключение. 

<Каталог игры>\Ноуег Асе тапис! Яез — в 
вот тутлежит, как ни странно, не мануал, Атоль- 
ко картинки из него. Так, можно только предва- 
рительно увидеть зсе предметы и противников. 
А также несколько видов трасс. 

На самом диске игры в директории Мефа 
лежат файлы установки, в том чиспе текстуры 
меню. Посмотрите, не пожалеете. 


Майа 


<Каталог игры>\зауедате — директория © 
вошими сохраненными игроми. Будучи векрыты= 
‘ми “Блокнотом", последние не дают никакой ин- 
тересной информации. А вот если покопаться. 
шестнодцатиричным редактором... 

В основном каталоге игры лежат также два 
видеофрагмента с заставочных экранов. А так- 
же все ресурсы. Только запакованы они специ- 
‘альным образом и являют собой файлы в фор- 
мате *.сНа. Стандартными архиваторами они не 
вскрываются. Но если просканировать их 


'СатеАифоР!ауеГом, то можно найти некото- 
рые звуки. 


Классика 


Вданной рубрике рассматриваются легендарные иг- 
ры, вышедшие давно, но до сих пор интересные ине по- 
терявшие играбельности. 

Так! Давненько я вас не грузил шестнадцати- 
ричными кодами’ для “Классики”. Не просили? 
Поздно, уже оплачено. 


Ре ог Етриге$ 

01715804 — дерево. 

0171580С — золото. 
_ 01715808 — камень: 


Е 
Агсапойй 
Помните старый добрый четырехцветный арка- 
ноид? Для своего времени некоторые вещи в нем. 
вызывали достаточно большой интерес, а именно 
оружие и специальное снаряжение, подавшее из 
выбитых кусков мозаики. Так вот, в дань традициям 
восполняем пробел по взлому этой игры: 
00422018 — заработанные очки. 
'0043А888 — оставшиеся жизни. 


ом 

Ток как игрушка рассчитана’ была на не- 
‘сколько игроков, нижеследующие значения да- 
ны в порядке возрастания номера последнего. 
То есть от первого к пятому: 0049Е956, 
0049Е9РА, 0049ЕАЗЕ, 0049ЕВ42, 0049ЕБ2Е — 
здоровье. Не ставьте больше максимального, 
значения, игрушка старая, может быть все. что, 
угодно. 0049Е94С, 0049Е9РО, 0049ЕА94, 
0049ЕВЗ8, 0049ЕБ24 — патроны. 


ПВапдегоиз бауе 

(Создателем этой игры был сам (тогда еще, 
правда, менее известный) Джон Ромеро! Целых 
‘десять уровней, куча еоз!ег еда5'ов и почти ни- 
какого сюжета. 

84280330 — набранные очки. 

8428О0ВЕ — жизни. 

84280Еб8 — оставшийся заряд реактивного 
ранца. 


Еа51ег Ед 95 


Розроботчики тоже любят’ пошутить. В со- 
здоваемые ими игры и программы они иногда 
встроивают приколы и забавности, которые, ко- 
нечно же, пщотельно маскируют. Это и’всть 
“ваз1ег едд5”, в переводе на русский — “пас- 
хальные яйца! 


Мисгозойе ИИегиее Екугогег 4.0 ал 5.0 

Прежде чем браться за ручку (мышку), про- 
верьте версию вошего браузера. Если у вас 
другие версии (в том числе и подверсии типа 


_5.5}, то, в 90% случаев, работать ничего не бу- 


дет. Еспи же ваш “Эксплорер” удовлетворяет 
заданным требованиям, приступайте к выполне- 
нию следующего алгоритма. 


Откройте “Блокнот” и введите одной стро- 
кой *<-— пнодиата Ше Тидеп! 4еат —>” (без 
кавычек), После этого сохраните файл как 
Че. т. Открывайте созданное и лицезрейте. 


Ногоп Сопиталйег Гог \Аиом$ 35 

Так как известная оболочка для ДОСа не 
работала под новыми осями, умным тактичес- 
ким ходом было бы сделать новую версию для 
М/пдо\,5. Что и было сделано. И в ней не обо- 


коме 


| 
| 
| 


шлось без прикола. Для того чтобы посмотреть 
‘его, нужно открыть пункт “О программе” из ме- 
ню “Справка”. Потом зажать СН+АНЕЗЫЯ и 
кликнуть мышой на пиктогромме два раза. По- 
явится фотография команды разработчиков. Ох 
и любят же они сомолюбование... 


пис 95 

Продолжая линейку пасхольных яиц для опе- 
рационных систем, не стоит забывать этого, 
представителя, Эта операционка произвела на- 
стоящий фурор в свое время. Да и сейчас ее 
можно встретить на’ некоторых компьютерсх. 
Именно для этих людей сегодняшняя. статья, ну, 


Трюки ОатопЯ Мте 


Оютопа Мие — лучшая логическая игра 
2002 года, гениальный продукт РорСар Сатез, 
настоящая чума, способная парализовать рабо- 
ту любого офиса. На первый взгляд простенькая 
головоломка по ‘своей стратежности близка к. 
шахматам. Игра идеально сбалансировона и 
продумана до мелочей. Система такова: игро- 
вое поле плотно заполнено фигурками (камнями) 
четырех типов, за один ход можно подвинуть 
‘один камень на одну клетку по вертиколи или го- 
ризонтали, причем только так, чтобы в результа- 
те хода образовалась горизонтальная или вер- 
тикальная линия из трех или более одинаковых 
камней, После хода эта линия исчезает, а сверху. 
падают новые камни. Если за один ход вы убрали 
‘более трех камней, начисляются бонусные очки. 


О Ь 


мм Е. Фа 


Два режима игры, казалось бы, почти оди- 
наковые, требуют совершенно разного подхо- 
да. Если в Птеша| важна реакция, вниматель- 
ность и способность быстро соображать, то в. 
режиме Могта! прежде всего должно работать 
стратегическое мышление. Проще говоря, в 
“нормале” нужно думать, а в игре на время — 
сооброжать. 

В режиме Могта! игра заканчивается тогда, 
когда на доске склодывается безвыходная ситу- 
ация и ходы более не возможны. Именно в этом 
режиме очень важно суметь предугадать собы- 
тия: например, вы убираете три или более кам- 
ня, часть других комней приходит в движение, 
срабатывает принцип цепной реакции, образу- 
ются новые линии, и очки (плюс бонусы} вы полу- 
чаете на халяву. Грамотно продуманный “кам- 
непад”, если повезет, может дать пару тысяч оч- 
ков уже в первом раунде, иногда даже получа- 
ется закончить первый раунд за один ход. Про- 
блема в том, что такого рода выгодных комби- 
наций в этом режиме, как правило, значительно 
меньше. 


кс [РИ5с [с оск 


по крайней мере, эта часть... 

Очень интересное ЕЁ встроено было дядей 
Биллом в свое детище. Для того чтобы вскрыть 
замок, необходимо проделать следующие ма- 
нипуляции. 

Во-первых, создать новую папку и, если увас 
не английская версия игры, переименовоть ее в 
'Ме\и Ро|ег. 

Далее переименовывать ее три раза: 

Первый роз — ап@ по\, фе тотег! уоу’уе 
о! Бееп \/айпа юг. 

Второй раз — \е ргоц4У ргезеп! {юг уоиг 
ме\мпа р!еазиге. 

Третий раз — Тйе Метгозой \У\/пдомз 95 


Режим Титеша! переводит С/атопа Мите в 
разряд азартных игр. Уже на пятом-шестом 
уровне гарантируются лошадиные дозы адре- 
налина. Запускается обратный отсчет времени, 
причем на каждом последующем уровне време- 
ни дают все меньше, за убранные камни дают 
не только очки, но и дополнительное время. 
Здесь стратегия игры полностью меняется — 
важно соображать и действовать кок можно бы- 
‘стрее. Первым делом убедитесь, что вас ничего, 
не отвлекает, любая мелочь вроде телефонного, 
звонка или пришедшего по аське сообщения 
может испортить всю игру. Музыку, кстати, тоже 
выключайте, даже если она вам очень нравится. 
Чтобы держать под контролем все поле, игрой- 
те в оконном режиме, так как за полным экра- 
ном следить труднее (в этом плане очень везет 
владельцам карманных компьютеров — все как 
на ладони, да и ручка в данном случае удобнее 
мышки), В настройках отключите пункт Сизют 
(Сигзогз, чтобы не было никаких тормозов. Кам- 
ни нужно только перетаскивать мышкой ("но- 
жал-потянул-отпустил”), принцип “выделил-клик- 
нул-подвинул-отпустил” в этом режиме — потеря 
времени. Планировать события можно только, 
на первых уровнях, когда времени предостаточ- 
но, далее же двигайте то, что первым под руку 
попадется, при определенном везении и блого- 
‘склонности генератора случайных чисел можно 
получить и бонусные очки. 

Грязные трюки в Итема[: существует не 
очень честный и довольно утомительный метод 
— засесть на втором-третьем уровне, где вре- 
мени и выигрышных комбинаций больше, и го- 
нять счетчик туда-сюда (набрал очков и време- 
ни, потом подождал, потом опять наброл ит.д.). 
Он плох тем, что на первых уровнях дают моло, 
‘очков. Есть и совсем уж читерский прием — в 
сложных ситуациях нажимать банальный 
СН+АЮ+Ое|, благодаря чему игра, как и любой 
другой процесс, будет останавливаться, пока вы 
не ножмете Сапсе|. Есть и “легальная” пауза, но. 


О 70% 
р)брасера 


Ргодис! Теат! 

Переименования должны быть регистроза- 
висимые, так что не перепутайте! Далее, если вы 
все сделали правильно, должен появиться инте- 
ресный прикол. Сами смотрите. № 


'Нод рубрикой “КОДекс” работали: 

“Стандартные коды”, “Шестнадцатиричные 
коды”, “Игровые ресурсы”, “Антиквариат”, 
“Еамег Ед95” — Александр Опальский аКа 
МадтаоМ (пое1абК@тай.ги). Общее руковод- 
‘ство геймхакерской деятельностью — Алексей’ 
Кравчун (ореКОТ@/оготапта.г). 


ог@птде 
огапде@1готата.ги 
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при ее включении все поле оказывается скры- 
тым. Как это ни странно, но слабые компьютеры 
в такого рода играх могут сослужить хорошую 
‘службу — но 133-м “пне” игра безбожно тормо- 
зит, зато появляется достаточно времени на об- 
думывание ходов; с этой же целью теоретически 
можно воспользоваться программой-замедли- 
телем процессора (такие обычно используются 
‘для корректной работы старых игр). 

Несколько общих советов. Кнопку. Ни при- 
думали враги народо, никогда на нее не ножи- 
майте, если нажали — считайте, что вы проигра- 
ли. В “нормале” она не нужна совершенно, ибо 
времени на размышления навалом, а подсказка 
‘будет означать потерю очков. Кроме того, под- 
сказка практически всегда'указывает самый не- 
удачный ход из возможных. В Титема! подсказ- 
ками можно пользоваться только в самых край- 
них случаях. Безвыходные ситуации исключены 
— если никаких вариантов нет, автоматически 
загружается новое поле, при этом вы сохраняе- 
те все набранные ронее очки. 

В принципе, выгоднее всего снимать гори- 
зонтольные линии внизу или в середине поля, та- 
ким образом можно переместить большее ко- 
личество камней, следовательно, повышается 
вероятность цепной реакции. Верхние линии 
снимать следует только в крайних случаях, если 
внизу уже ничего интересного не осталось. При 
неудачном расположении камней бывает по- 
лезно (хотя и очень трудно) загнать компьютер в 
тупик — ситуацию, когда нет никаких вариантов, 
тогда все поле загрузится заново, и, скорее все- 
го, расклад будет более удачным. Весьма реко- 
мендуется обращать внимание на советы, кото- 
рые пишут красными буквами над “доской поче- 
та” после игры, И, наконец, если вам не везет и 
на первых двух-трех уровнях вы набрали менее. 
‚двух тысяч очков, лучше начинайте заново. № 
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м 
РОЛЕВЫХ ИГР 


(- из создателей 920 зуз- 
Негт Монте Кукне перестает 
писать все новые О&Р-совмес- 
тимые пособия. В данный мо- 
мент он активно трудится над 
книгой Воок о Найомед Мар, 
посвященной всем персона- 
жам, работающим с божественной магией. В кни- 
ге разместятся более 100 новых заклинаний, клас- 
‘сы, магические вещи, навыки и многое другое. 
(= 920-совместимых продуктов Мазег С!а5$ 
от Сгееп Кота пополнится полномасштабным 
описанием аватаров в книге ТВе Ауаагз 
Е НапаБооК. Здесь вы найдете но- 
вый игровой класс, дополнитель- 
ные правила, навыки и подроб- 
ную статистику 25 аватаров. Рул- 
бук появится в продаже в январе 
2003 по цене 
$16,95. Тот же из- 
датель и в то же время выпустит, 
920-совместимую ролевую игру 
ЗКиИ & Вопез. Разрабатывает эту 
РПГ Адатаг! Ететаттеги. Кро- 
ме набора правил по морским 
сражениям и огнестрельному ору- 8 
жию, в новой “пиратской” игре глубоко прорабо- 
тана система магии вуду. Материалы разместятся 
на 192 стр. и будут стоить 529,95, 
[= вы только начинаете водить 
приключения, то книга 
Сатетазейпд Зесгев от Сгеу 
'(Сроз+ станет безусловным подспо- 
рьем, поскольку не привязана к 
конкретной системе, но содержит 
примеры из РООСЕ и 920 зумет. Для опытных ма- 
‘стеров это руководство — источник новых идей и 
‘советов по “расцвечиванию” игрового простора. 


том, что и в сред- | 
ние века существовали БОЛЕ. 
ники, Ранее этот период был охва- 
чен игрой Агз Мадгса, до ее про- 
| дожи АНаз Сатез. Другое посо- 
бие по тому же временному пери- 
оду именуется Ва Адез: Еигоре, 
‘оно повествует о мире ММ перед началом Войны 
Принцев — новой сюжетной линии “Вампиров”. 
|| а! от Сгасе — эта книга показывает, 
как влияют мистические Дары на Охотников, а 
также устанавливает цену за получение Дара: ду- 
ша, проданная демонам, или разум, не выдер- 
жавший вечной битвы, 
= 'Аде:Уатрие — долгожданное руководст- 
вооХИ столетии, “Викторианском веке”. Оно де- 
монстрирует вампиров такими, какими их описыва- 
ли романтики того времени — загадочными зачаро- 
ванными существами. Вскоре ожидается первая 
книга-пособие по этой линейке — [опдоп Бу Май 


НЕМ резке 


новости 
КАРТОЧНЫХ ИГР 


го Тоуг Возюп закончился победой команды 

Рвоетх ГоипаоНоп. Состав команды: Бик 
ВаБего\зК!, Ка! Виае и Магсо В/ите. На теку- 
щий момент эта команда не проиграла ни одно- 
го тим-рочестеро! Второе место на этом турни- 
ре заняла Теат 2020, до сих пор не блиставшая 
успехами. 
рее" новый сет Опз!ачд!, которому посвяще- 

на статья в этом номере. Читайте! 

пределена политика для новых сетов в Мадс 

'Оппе. Теперь разница между релизами будет 
составлять месяц, а между вхождениями в соп- 
тие форматы — две недели. 

грустном. Слухи о закрытии киевского клуба 

Мадтс ап подтвердились окончательно и бес- 
поворотно. Хочется сказать спасибо тем, кто ра- 
ботол в этом клубе, любимом игроками России и 
Украины! 


рее этого месяца 
стартует новый блок из 
трех сетов Тре Тмо 
Тозегз, который внесет су- 
щественные изменения в 
механику и метагейм. Не- 
смотря на былые сомнения 
Дестрвег, энты появятся 
уже в четвертом сете! А 
вот варги, мумаки, орки и 
назгулы нас ожидают толь- 
ко в пятом и шестом сетах 
игры. “Две твердыни” ос- 
новываются на конфликте 
между Свободными наро- 
дами и Саруманом: мы 
увидим роханцев, гондор- 
цев, Гэндальфа Белого и 
‚людей Тьмы. 
в будут нумеро- 
ваться с 1 по 9, причем 
после цифры выставляется 
стилизованный значок башни. Этот значок и бу- 
дет отличоть новые местности от местностей пер- 
вого блока (Тпе Рео\уз р оНйе Рипд], смешивать 
местности двух блоков ни в одном из игровых 
форматов нельзя. По новым правилам, местнос- 
ти можно захватывать и освобождать. Новое 
свойство № пд-Боуп относится к тем спутникам, 
которые путешествуют во втором блоке вместе с 
Хранителем Кольца. Если на карте спутника не. 
обозначено это свойство, то он считается 
“упБоипа”, и лишь любые карты Фродо и Сэма 
(даже из первого блока) всегда считаются Вид- 
Боупа. В сете Т\уо То\уегз будет много карт, ис- 
пользующих это ключевое слово спутников. По- 
дробный обзор сета ждите в 
следующем номере. 
|" То ТСС добавят- 
ся наборы для драфтов (ана- 
лог стартеров МТС) и, возмож- 


вым блоком появятся и новые де- 
люксовые стартеры! 


МИ ЛОТЕ 
28 Ом ГБЛЮТЕЮ НЫ 


(= разработчи- 
Ки после длительного тес- 
тирования издают собствен- 
ную коллекционную карточ- 
ную игру “Война” с новой, но. 
интересной темой — Вторая 
мировая война. Ее первый 
сет именуется “Сталинград”. 
Он содержит 250 оригиналь- 
ных карт, которые строго де- 
лятся на карты советских и 
германских вооруженных сил. 
Хочется отметить высокий 
уровень работы дизайнеров и 
верстальщиков: в качестве [8% 
оформления умело примене- [№88 
ны раскрашенные” фотогро- 
фии военного периода. Все 
карты колоды игрока должны 
относиться к одной из двух стран; СССР или Гер- 
мания. Типы карт достаточно, 
традиционны: юниты, ресур- 
сы, события, герои... По ут- 
верждению разработчиков, 
которых возглавляет Сергей 
Мачин, источником вдохно- 
вения для них послужили 
МТС, ВомеТесв, Ма4!е- 
‘вай и другие западные кар- 
точные игры. “Война” должна 
получить турнирные правила и турнирную. под- 
держку. Преконстрактед-колоды (60 карт) и бус- 
теры (12 и 14 карт) должны появиться в продаже в 
этом месяце. 
“ (Сатез выпусти- 
ла редакцию популярной 
коллекционной карточной 
игры УУааттег 40.000 на 
русском языке. Действие иг- 
ры разворачивается в готи- 
ческой вселенной будущего, 
известной по варгейму 
УМааттег 40К от Сатез 
Усщрор. В этом научно- 
фантастическом мире вечного конфликта борют- 
‘ся друг с другом традиционные для фэнтези расы, 
Первый сет, “Пандора 
Прайм” (Рапдога Рите, 
предлагает игрокам соста- 
вить колоды из Космического, 
Десанта, орд Хаоса, Орков 
или Эльдаров, но уже два 
следующих расширения 
А (должны выйти до конца 
= 2002) добавят в этот список 
|. Имперскую Гвардию и расы 
Тиранидов и Темных Эльдаров. Цель игры заклю- 
чается в установлении гегемонии путем примене- 
ния силы. На картах мы увидим героев, отряды, 
технику, местности. 
В следующих номерах мы, возможно, подроб- 
но расскажем вам о русском \афаттег 40,000. 
В России этот продукт распространяет компания 
“Саргона”. 
Новости подготовлены порталом РОЛЕ- 
'МАНСЕР (муугоетапсегги}, крупнейшим се- 
тевым ресурсом о некомпьютерных играх. № 
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Мом 24 


СТЕЛИН 
КОЛЕЦ 


КОЛЛЕКЦИОННАЯ КАРТОЧНАЯ ИГРА 


"Властелин Колец" 

(Гота ор фе Взтз; ТС@) — 
настольная карточная игра, 6 основу 
которой положена знаменитая 
одноимённая трилогия Дж.Р.Р.Толкина 
и её нашумевшая экранизация 
Питера Джексона. Игрокам 
предстоит проделать путь 
Хранителей от беззаботного Шира 
через мрачные копи Мории 
и таинственные элофийские леса 
до могучей реки Андуин. 


Россия 109180, Москва, метро "Полянка", Бол.Полянка 28 стр.1, клуб интеллектуальных игр "Лабиринт". и" НЕ 

Тел. для спровок (095) 238-57-59, Е-той: [аБупп!"@го!етолсегсот, Интернет: м\/\игоетапсегто/ЛаБупп!. Е ХовБЕН НЕ 

В России игра "Властелин Колец" распространяется компанией "Хобби-игры". Тел. (095) 238-57-59, ИГЫ ВмС 
тел./факс (095) 238-57-52. Адрес сайта компании производителя м\у\.ЧесрВегсот. © Рестрйег, пс. Е 


БЕСЕРНЕК 


Спрашивайте игру "Властелин Колец" в местах продажи игр и игрушек, компакт-дисков, в книжных магазинах и клубах интеллектуальных игр. 


‘ап! оп_Когт@дготата-ги 
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Феновы профессионализма в Мадгс.: Пе бае 


ы 


озвольте представить вам новый сет, откры- 
И. ‘собой новый блок и новую страни- 
цув жизни Мадг: ТНе Сатейпад. Это Опацай! 
— 350 дополнительных карт, две новых механи- 
ки, изменения турнирных форматов и встреча с 
хорошо знакомыми героями. 


История, как она есть 

В конце прошлого тома мы оставили наших 
героев после того, как Камаль выиграл битву 
за Миайи окончательно обратился в веру дру- 
идов. С тех пор произошли некоторые переме- 
ны. Надеясь прекратить бессмысленную бойню 
за могущественный артефакт, но и не смея ос- 
тавить его у себя, Камаль прячет его в сердце 
Кгозап Еогез!. Так наш герой пытается лишить 
Мтап хозяина, а вместе с ним и возможности 
повлиять на своего владельца. Он и не подо- 
зревает о том, что хозяин все же появился. 

Чтобы вывести гладиаторские бои на новый 
уровень и упрочить свои позиции, СаБа/откры- 
вает континент для остольной части Вопипапа. 
Воспользоваться этим приглашением спешат 
племена гоблинов, эльфов, гномов и прочие, 
хорошо знакомые нам по пре-Апокалипсовому 
периоду расы. 


Раненую Джеску, сестру Камаля, подбира- 
‘ет наиболее симпатичная мне, но немного су- 
масшедшая некромансерша Вга!а5. Используя 
свое темное искусство, она одновременно и 
лечит Джеску, и превращает ее в одного излуч- 
ших гладиаторов по имени Раде. Тутна сцене 
появляется новый персонаж — иллюзионист 
дог. Вместе со своей возлюбленной Ммеа 
они зарабатывают на жизнь, ставя на самих 
себя в гладиаторских боях. Но после встречи с 
Раде они терпят первое поражение — Ммеа 
гибнет от ее руки, а 4Чог остается посреди пу- 
стыни. Тогда-то он и узнает, что иллюзии, им 
творимые, могут обретать реальность. Найдя в 
себе новые силы, он создает свою империю, 
но, каки многие маги до него, теряет разум. 


Одна из его бывших иллюзий, ангел 
'Акгота, ищет способ уничтожить новую Джес- 
ку. Камаль — вот единственное препятствие. 
Он, чувствуя, что виноват в злой судьбе сестры 
и надеясь еще вернуть ее, всеми силами пре- 
дотвращоет покушения. Противостояние 
|9дога и Камаля грозит в ближайшем будущем 
ввергнуть в новую войну весь континент. Каза- 
лось бы, при чем здесь Вго!5? А она, как все- 
гда, ни при чем! 


Полу-новые механики 

Но вернемся отлирики к прозе. В ОпзвиаИ! 
нам представлены две новых механики — 
тогрН и суста. Могрй описывается следую- 
щим образом: Могрй <созЁ> (Уои тау р/су #65. 
{асе Чоууп а; а 2/2 сгеаге юг 3. Тигп И асе ир 
‚апу те юг; тогрй соз1.) 

То есть за 3 бесцветных маны вы можете сы- 
грать эту карту как 2/2 существо, положив его 
рубашкой вверх. За его тогрй соз!переверни- 
те его рубашкой вниз. 

У этой механики много преимуществ. Во- 
первых, независимо от цвета пришедших вам 
земель вы всегда можете полагаться на сущест- 
во 2/2 на третьем ходу. Что, согласитесь, не 
так уж и плохо. Во-вторых, многие карты с этой 
способностью могут серьезно осложнить игру. 
оппоненту. Стоит ли ходить в атаку моим суще- 
ством 3/3 на этого морфа? А стоитли блокиро- 
вать его? Только вы знаете, что скрывается на 
той стороне карты, а он может только гадать! 
В-третьих, активация морфа обычно стоит не- 
‘сколько дешевле, чем непосредственная опла- 
та цены заклинания, что частенько дает нам 
преимущество в скорости и эффективности ис- 
пользования ресурсов. 

Вторая механика — 
субта — не совсем нова. 
Впервые мы встретились 
с ней еще во времена 
\Огга'$ Заде. Теперь, спу- 
стя 3 года, все возвраща- 
ется на круги своя. 
Суета <созР> (сага 5 
сага фот уоиг вапа, 
ага\ а сага]. Оплатив 

Ч указанную цену и сбро- 
‘сив эту карту на кладбище, вы тянете карту. 

Раньше активация этой способности стоила 
'2 бесцветных маны, теперь цены различаются 
откарты ккарте. Некоторые карты с сусйпа со- 
здают побочный эффект при активации этой 
способности. В общем случае это сильно ос- 
лабленный вариант сомой карты. Основное 
преимущество этой способности — в гибком 


использовании карт. Теперь многими утилитар- 
ными заклинаниями можно играть в основном 
составе колоды, не опасаясь остаться с мерт- 
выми картами на руках. Другие карты, пришед- 
шие слишком рано или слишком поздно, можно 
спокойно “сциклить“ ради более эффективных в 
данную минуту, 

Помимо вышепере- 
численных двух “револю- 
ционных”, существуют 
еще несколько “харак- 
терных” для сета меха- 
ник. Это ап, Ша! и 
срайв. 

Геаг — это новый тер- 
мин для старого свойст- 
ва: существо не может 
быть блокировано, кроме как артефактными и. 
черными существами. 

ТаБа! объединяет собой карты, сила кото- 
рых растет с каждым новым существом указан- 
ного типа, или же для активации которых нужно, 
повернуть несколько существ этого типа. 

Сват — это обычные заклинания, позволя- 
ющие вашему оппоненту сыграть свою копию, 
но суказанием новых целей. Вы по цепочке мо- 
жете повторить процедуру и создать еще одну 
копию. И так далее 


Итйе4-тенденции 
По сравнению с [ийе@'на предыдущем пол- 
ном блоке Одуззеу-Тогтеп!-ЛиЧдтег! драфт и 
зеа/ед на ОпчаидР! выглядят более ровными 
по цветам. В сете всех цветов поровну и на- 
прочь отсутствуют двуцветные карты. Однако, 
несмотря на равное количество карт в каждом 
цвете, качество ихдалеко не всегда одинаково. 
Очевидными фаворито- 
ми являются зеленый и 
черный цвета: зеленый — 
благодаря своим гроз- 
ным и многочисленным 
существам, а черный — 
множеству способов от- 
править врагов на клад- 
бище. Следом за ними 
идет традиционно защит- 
И! ный белый, который, хоть 
иструдом, способен остановить нашествие зв= 
леных монстров и защититься от черного “вы- 
носа”. Аутсайдерами являются синий, из-под 
которого выбили в этом сете возможность воз- 
вращать существ в руку их владельцу, и крае 
ный, вредоносные заклинания которого слегка: 
не дотягивают до противостояния все тем же. 
зеленым агрессорам. 


Кана, РЕК 


С первого ноября Опзаиа! официально 
войдет в солзис!еа! форматы. Таким обро- 
‘зом, запаога! будет, как всегда, состоять из 
текущей базовой редакции — едтоп и 
двух последних блоков — О4уззеу ИосК 
(Одуззеу, Тогтеп, /и4дтеп!), Опчачам 
Воск (Опз|ацо!Н\. А вот для игроков емепде@ 
правила несколько изменились. Теперь туда 
будут входить следующие сеты: 6 № еЧИюп, 
7! еЧМоп, Ва Суде (Тетрез+, Еходуз, 
Знопаро!а); Угга Воск (Чгга’з баде, Шгха’з 
1едасу, Чгхаз ОезНпу); Мазаше Воск 
(Мегсафапт Мазаиез, Метез, Ргорвесу}; 
пуазоп Воск  (пуачоп,  Р!апезИ, 
'Ароса!урзе}; О4уззеу Моск (Одуззеу, 
Тогтег!, и4дтеп), ОпЭачам Вюск 
(Опзаца . 


Если же говорить о картах, ломающих игру, 
то их стало значительно больше, чем в преды- 
дущем блоке. Сколько радости можно испы- 
‘тать, “говоря” Оуеггип каждый ход или плодя по. 
2-3 жетона кентавров 3/3! И как же бывает 
‘страшно, когда все это происходит на другой 
‘стороне стола. Одним словом, стало. значи- 
тельно веселее. 

По опыту игры в 5еа/еа формате могу ска- 
зать, что, хотя зеленого дают далеко не в каж- 
дом наборе, но черного не удалось избежать, 
почти никому, Колоды получаются в двух цве- 
тах, изредка добавляется третий ради самых 
‘сильных карт. Что будет на драфтах, я пока за- 
трудняюсь предположить. Правда, теперь 
вскрытые карты будут определять один из цве- 
тов значительно чаще, чем было до этого. 

Хотя многие называют Опз!ацаН! новыми 
Мегсаап Мазаиез, мне он больше напоми- 
нает Шгха’з баде. Отчасти из-за пересечения 
по картам и механикам, а отчасти — самой 
динамикой. Теперь, как и тогда, игра идет во- 
круг больших существ и качественных спосо- 
бов их убивать. Да, 2-3 существа 2/2 на ран- 
них ходах довольно полезны, но что с ними де- 
лать после прихода на 5-6-ом ходу монстра 
4/4 или даже 8/52 

Тем, кто собирается готовиться к большим 
турнирам в этом игровом сезоне, хочу напом- 
нить; ближайший зеа[еа РТ@ в ноябре-декабре 
‘будет проходить в формате 1 5/апег+ 2 Бооз!- 
ег Опз|аца!+ с драфтом в топе, а весенний — 1 
згапег ОпзаудР! + 2 Боозег 1едтюпз. Один из 
дней Национальных и Континентальных чемпи- 
онатов будет рочестер-драфтом на Опзацав- 
Опз|аиаН!-Ееатюпз, а один из дней Чемпионата 
'Мира — рочестер-драфт на полном блоке. 


Традиционная 
горячая десятка 
Продолжу свою экс- 
курсию по шаткой почве 
предсказаний. Теперь 
речь пойдет о том, что за 
карты новый сет предло- 
житв будущих сопзтисеа' 
форматах. Пролистывея 
спойлер, я нашел экеяе 
40 карт, которые, ваз 
можно, будут играть в 
запаага или емепаеа 
форматах. Ограничусь традиционной десяткой 
лучших. 


1) Вб\еппа Риеса!. Очень редко можно уви- 
‘деть карту, способную снять с противника це- 
лых 7 хитов и всего за 4 маны. Одной этой кар- 
ты могло бы хватить для возрождения старого 
архетипа — Вит. 

2) Зтоег. Карта, которая убивает У/а 
Мопдге| Рэусваюд и много других ключевых 
существ формата, найдет себе место во многих 
колодах. 

3) Сиппта Ретоп. Новый хат Б/ап ни- 
чем не хуже старого, учитывая, что Убить его те- 
перь будет не так просто. 

4) Ме\м дис! |9пд$ (ВоодчатеЯ Ме, 
Ноофеф Этап, Ройш\е@ Бена, У\/паз\ер! 
Неа, У/оо4еЧ Гоо!№15). Эти карты найдут 
свое место не только в двух-трех цветных коло- 
дах, но, возможно даже и в монолитах. 

5) Риге ЭаН!. Мадпезз-Оррозйот, Мопо, 
Ве Соттои УИгагаб.ЧесК — вот где этой кар- 
те уже приготовлено место в новом формате, а 
сколько еще не известных колод ждали ее! 

6) №, Кодие Еетег!а|. В отсутствие 
5рийтопдег‘а эта карта имеет право на жизнь 
в тяжелых зеленых колодах. 

7) Уочтаде Рго4у. Карта, придуманная 
самим Каем Бодде, будет ценна хотя бы его, 
портретом. 

8) Сотрйсае. Достойный каунтер. 

9] Ехане4 Апде|. Будущее агрессивных бе- 
лых колод пока мне неясно. Иначе поставил бы 
более высокую оценку. 

10} Спам о Р|азта. Замена потерянному 
для нас [пстегойе все в тот же Вигл, 

Время, как всегда, покажет, насколько были 
верны мои прогнозы. 


Заключительное слово 

Каждый новый сет, а тем более блок, вносит 
‘оживление в мир “Магии”. Приевшиеся и ис- 
следованные форматы сменяются новыми и не- 
знакомыми. Для профессиональных игроков 
это новый раунд проверки прочности позиций 
и остроты мысли, для казуалов — новые про- 
‘сторы для сумасшедших комбоколод, для кол- 
лекционеров — возможность собрать еще не- 
сколько сот карт или пополнить свою галерею 
избранных фойловых гоблинов. Безусловно, 
есть и не столь приятные перемены. Все [тйес! 
турниры будут проходить на наборах из 330 (за 
вычетом 20 базовых земель) различных карт, 
хотя совсем недавно их было вдвое больше. А 
5апаага соревнования обедняются сразу на 


ОМЗЕЛЬЕНЕ ВЕСНЫ 


Реальная “Магия” встретит новый сетуже 
в начале октября, в то время как виртуаль- 
ной это предстоит лишь | ноября. Как раз 
тогда начнутся онлайновые пре-релизы 
Опзаца +. А всего через две недели после. 
этого новый сет войдет и в солзис!еа фор- 
маты. паг будет выглядеть так же, кок и 
в настоящей “Магии”, а вот ехелаеа(с 14 но- 
ября будет выглядеть так: пуабюп Воск 
(пуазюп, Рапез ВМ, Ароса!урзе); Одуззеу 
Воск (Одуззеу, Тогпеп,  лм9дтег, 
Опзацав! Воск (Опз!ачай). Спустя три года, 
осенью 2005, этот новый формат станет аб- 


солютно идентичен своему картонному пр. 
тотипу, благодаря очередной ротации сето 


три сета, получив взамен только один. И какие 
это были сеты! 
Однако “Магия” продолжается. Помните, 
что все новое —это хорошо забытое старое! № 
дутл 


Отредакции 

Антон Курин, автор статьи, проявил достой- 
ную скромность, не упомянув о том, что именно, 
‘ему принадлежат лавры победителя пре-рели- 
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тон разделил с Артемом Аветисяном. Оба’ма- 
га входят в известную команду Теат Оипкегз. 
Наши искренние поздравления! 
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Во-первых, ни во время игры погрЁ-за- 
клинания, ни во время нахождения существа, 
сыгранного за тогрй, в игре никто, кроме 
его хозяина, не имеет права его перевора- 
чивать и смотреть. Но при этом хозяин не- 
скольких перевернутых существ обязан обо- 
значить порядок их входа в игру (с помощью, 
кубиков, каунтеров или еще как-нибудь] 

Во-вторых, когда перевернутое существо 
отправляется из игры на кладбище или в руку 
хозяина, или если тогрЁ-заклинание’ отме- 
нено, то хозяин заклинания обязан его пере- 
вернуть и предъявить всем игроком. 

В-третьих, по окончании игры все игроки 
‘обязаны перевернуть всех своих тогр#-су- 
ществ, находящихся в игре, для предъявления 
всем игрокам. 

В-четвертых, активация тогрй (т.е. пере- 
ворот существа картинкой вверх за его 
тогрЁ-цену) не использует стек. Значит, ваш 
оппонент ничего не может сыграть между оп- 
латой цены и переворотом существа. 

В-пятых, вышедшее в игру перевернутое 
существо есть 2/2 бесцветное (но не арте- 
фактное], бестипное существо с сопуетед 
‘тапа соз! 0. Когда вы перевернете его за 
‘тогрй-цену, оно приобретет все те характе- 
ристики, которые указаны на лицевой сторо- 
не карты. Но при этом все эффекты, воздей- 
ствовавшие на это существо до его перево- 
рота, останутся в силе. Допустим, если ему 
был нанесен вред, или на нем висели 
епспопнтег!, или оно было целью заклина- 


ния в стеке, то все это также останется вер- 
ным и для перевернутого существа. 


— ВСЕЛЕННАЯ “СТАРСИС” 
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Я МЕХАНИКА "РОБОТЕХА” 


Любителей военно-тактических игр этой 
‘осенью ожидал приятный сюрприз. Ге- 
ленджикская фирма “Технолог”, со- 
здавшая “Битвы Ратазу”, “Скайтех”, 
“Арену Магов”, выпускает на рынок но- 
вый продукт — “Роботех”. Это варгейм, 
где боевые роботы спилотами внутри бу- 
дут сражаться друг с другом в мире 
“СтарсиС”, в котором происходит и дей- 
ствие игр “Киберпанк” и “Бронепехота”. 
Перед нами старые добрые гигантские 
роботы, шагающие боевые машины рос- 
том до 5 метров и весом несколько тонн. 
Основная идея “Роботеха” схожа с 
МеспСоттап4ег — тактической геа!- 
Нте стратегией во вселенной ВаеТесй, 
но это — не ВТ! “Роботех” (в английской 
версии игры — ВоБоех) — простой по 
тактике варгейм: в наше распоряжение 
поступает некоторое число мехов, кото- 
рыми предстоит выполнить миссию, а в 
‘идеале — аннигилировать все мехи про- 
тивника. 


Это не Порт-Артур, 
это Альдебаран 
“Говорит Валголла-Контроль! Есть 
цели на сенсоре! Три крупных меха 
идут на перехват с северо-запада! 
Главная зодачо миссии — уничтожить 
генераторы любой ценой!" 
“Говорит ЛОКИ. Вижу цели. 
Задачу выполняю!" 
Как вы понимаете, действие “Роботеха” 
разворачивается НЕ на планете Порт-Артур. 
И вы НЕ будете командовать прославленными 
мехами Давиона или Дымчатого Ягуара — для 
этого "Технологу” пришлось бы 
покупать лицензию на мир ВТ. 
Однако еще два года назад 
был придуман мир “СтарсиС”, 
основанный на фантастических 
мирах Гарри Гаррисона и рос- 
сийских фантастов. Мир дале- 
кого будущего, эпический, гро- 
тескный и немного сумбурный. 
Основной конфликт разво- 
рачивается вокруг противосто- 
яния Империи ("Полярис") и 


Протектората — Торговой фе- 

дерации 100. планет ("Золотая 

Сотня”). Империя отдаленно по- 

хожа на Кланы, так как ее осно- 

вали части Космического Раз- 

ведкорпуса, сознательно поки- 

нувшие — коррумпированную 

Землю и ее системы. Но еще 

больше Империя напоминает 

“Звездные войны" или \\40К — 

это безжалостная военная ма- 

шина. Армия Империи, ведомая: 

Лордами, состоит из клонов, продуктов генной 
инженерии, к которым великолепно’ подходит 
прозвище “имперские штурмовики”. Это ре- 
зультат длительной генетической, медицинской 
и воспитательной работы имперских ученых; 
все “бракованные” солдаты в процессе отбора 
безжалостно уничтожаются. Империя — тота- 
литарное государство, и ее армия создана для 
захватнической войны. В планах имперских ко- 
мандующих стоит захват всей обитаемой Га- 
лактики 


Протекторат является союзом богатых тор- 
говцев, который чаще защищается, чем напа- 
дает. Костяк боевой машины Протектората — 
киборги легкие и тяжелые, эдакие стада терми- 

наторов, ведомые в бой ком- 
пьютерами и живыми людьми 
(офицерами-операторами) 
Протекторат может позволить 
себе дорогостоящую технику, 
отряды специального назна- 
чения (что было продемонст- 
рировано во время Торговых 
войн 4360-4370-х гг.), но во 
время Первой Волны импер- 
ского вторжения (4451-4461 
тг.) Из 8 тысяч планетарных си- 


стем 3 тысячи были молние- 
носно захвачены Империей, 
так как местные гарнизоны не 
смогли противостоять четко, 
отлаженной боевой машине: 
Многие миры подняли восста- 
ния против Протектората, 
так как считали, что приход 
Империи освободит их от ига 
“Золотой Сотни". Но очень 
скоро они обнаружили, что 
Империя во многих отноше- 
ниях гораздо хуже Протектората. Она пропо- 
ведовола веру в идеального человека, кото- 
рым мог быть только воин. Остальным предназ- 
начен удел рабов. 

В “Роботехе” нам пока не дадут командо- 
вать имперской клон-пехотой или киборгами 
Протектората, здесь все гораздо серьезнее. 
Нам доверят роботехов (‘механоидов” или “ме- 
хов” по имперской классификации), машины 
‘смерти, королей поля боя. 


Под толстой броней 
ты не ведаешь ран 

“Джеф, это “Насхорн“!В меня попали! 
Берегись, у него, УРы/" 
“Держись! Штаб-офицер, когда нае 
прикроет звено рапторов?* 
“Ребята, ничем не могу помочь. Эта 
прыгающая сволочь на “Гепарде", 
позывной ЛОКИ, только что разнес в 
клочья разведывательный дроид. 
Спутник будет над вами через 20 
секунд, ия смогу вас видеть. 
Держитесы" 
Все машины разбиты на два класса — легкие 
и тяжелые. Легкие — это бронеходы (танкетки) и 
шагоющие “ропторы” (‘вервольфы” по импер- 
‘ской терминологии), знакомые нам по играм 
“Бронепехота” и “Киберпанк”. Тяжелые — эта 
собственно шагающие боевые машины (робо- 
техи), но гусеничном ходу (роботанки) и летаю- 
щие (гравилеть), Роботехи имеют 20’ пунктов, 
брони, легкие машины (бронеходы и “рапторы"] 
— по 12. Кождое оружие (ближнего боя, стволь- 
ное, энергетическое) обладает определенной 
‘мощностью. При попадании снаряда или ла- 


зерного луча в боевую машину требуется пре 
бить броню: мощность оружия плюсе бросок 
двадцатигранного кубика (для тяжелых машин — 


...В 4472 г., использут опыт Первой вовеы. 
жнперское командозские водлотоянто = про 
зело ряд диверсий = погрежжчных режонтх 
Протектората, Множество пжратоз и кожтро- 
бандистов участвовали = этих рейдерских ок- 
циях. Но отряды пиратов Пыльной зоны стали 
всего лишь отвлекающей завесой, под покро- 
зом которой регулярные части имперского де- 
санта высадились на планетных системах про- 
мышленного производства, где работали за- 
воды и производилась энергия. 

'Одним из самых удачных предприятий Им- 
перии стала операция на краю Пыльной зоны 
в системе Альдебаран. На Альдебаран Прайм 
и Альдебаран Секундус был отправлен специ- 


альный десантный корпус, сформированный 
из бронетехники: легких машин и роботехов. 
'Особенность планетной системы Альдебарана 
— огромные пустыни, песчаные или снежные, 
изрезанные каньонами, выступающими ска- 
лами и горными грядами. Здесь издавна стоят 
ветряные электростанции и ведется добыча 
природного газа, который хранится в огром- 
ных цистернах. Но самое главное, генераторы 
Альдебарана питают силовые щиты Деметры 
\\ — одной из самых больших космических баз 
Протектората в этом секторе. Силы флотов Де- 
метры !\ блокировали бы попытку открытой 
бомбардировки, и имперское командование 
решило бросить в бой небольшой десантный 
корпус, целиком состоящий из мобильных ча- 
стей. 

Силы противника точно так же состояли из 
легкой техники (танкеток и “рапторов“) и ро- 
ботехов. Большая часть их несла патрульную. 
службу в песках Альдебарана Прайм, когда 
поступило сообщение о посадке незарегистри- 
рованных десантных модулей, “дроп-подо 
Так началось вторжение Альдебаранского 
корпуса... 


бика (для бронеходов и “рапторов“) должна 
превысить число пунктов брони (или попросту 
прочность). Только тогда вражеская машина по- 
лучит повреждение, в противном случае счита- 
ется, что, снаряд просто отскочил от корпуса 
Для обозначения пунктов брони используется 
динамическая шкала повреждений: при дости- 
жении определенного порога каждое попода- 
‘ние вызывает критические повреждения. Мож- 
но отстрелить потрепанной вражеской машине 
руку с оружием, можно по- 
пасть в ногу (или гусеницу) и 
обездвижить цель. Бывает и 
так, что погибает пилот или 
взрыв реактора расшвырива- 
ет во все стороны обломки и 
куски брони. 

Расстояния в игре измеря- 
ются в сантиметрах. Сущест- 
вуюттритила дистанции до це- 
ли: ближняя (от 0 до 30 см}, 
средняя (от 30 до 90 ем] и дальняя — все, что 
дольше 90 сантиметров. Чтобы попасть по вра- 
ГУ; используются следующие модификаторы: 


Т Дистанция до цели 


2 Степень укрытия цели 
3 Движение машины-стрелка 


4 Мастерство пилота 


(Степень укрытия жорожееризует, насколько. 
хорошо видит цель пет ещо меха. Возмож- 
но частичное или даже алые икрытие цели. Ро- 
ботехи могут вести опонь м поете точнее, во 


ВЫЕ КОМПЬЗОТЕРА 


время) движения, стрелять после прыжка, но 
шансы попасть сильно уменьшаются. Последний 
и самый главный модификатор сидит в кабине 
‘нашей боевой машины — это пилот. Существует 
шесть классов пилотов, от асов до салаг. Пилот 
6-го класса, к примеру, прома- 
жет в половине случаев. 

Но самое интересное, что 
придется по душе фонотам 
Ра!о\'а — каждоя боевая мо- 
шина имеет определенное чис- 
ло очков действия. В зависимос- 
ти от типа шасси ваш роботех 
будет или тяжельм, неповорот- 
ливым танком, или легким и мо- 
невренным гравилетом. Для ша- 
гающих роботехов предусмот- 
рены три типа шасси. Стандартное — это "се- 
реднячок”, грузовое шасси позволит вам наве- 
‘сить пару дополнительных смертоносных пушек, 
с прыжковое... Зачем меху прыжковые двигате- 
ли? Правильно — чтобы скакать через здания и 
‘скалы. Только вот на таком шасси у вас будет 
поменьше стволов, чем на стандартном. 


Особенности 
национальных мехов 
“Говорит ЛОКИ. Зодача выполнена!" 
“Говорит Валголла-Контроль! Вижу 
уничтоженные генераторы и горящую 
врожескую машину. Осторожно, 
к вам приближается звено машин 
противника. Отходите на ю/" 
“ЛОКИ: Вас понял! Спужу 
Императору!" 
“Роботех“ — не конкурент ВТ и никогда тако- 
вым не будет. Это наша игра, созданная специ- 
‘ально для России, простая, с широким коллекци- 
= онным рядом для любителей со- 
бироть модели танков и самоле- 
тов. Правила написаны в расче- 
те на начинающих варгеймеров 
и не перегружены кучей моди- 
фикаторов, что скорее плюс, 
чем минус. Гейммейкеры “Техно- 
лога" четыре месяца тестирова- 
ли правила “Роботеха” в клубе. 
“Лабиринт” совместнос варгей- 
‘мерской командой портала “Ро- 
лемансер”, после чего было принято простое 
решение. Вместе со стартовым боксом “Роботе- 
ха” в продажу поступят основные, простые пра- 
вила. А дополнительные миссии, спецправила, 
компании, где можно прокачивать своих пило- 
тов, будут появляться на сайте ум\уимагаатез.ги 
портала “Ролемансер”. Но нем уже выложена 
бесплатная версия провил “Роботеха” (читатели 
‘нашего журнала найдут ее на компакте). Пожа- 
луй, впервые отечественный производитель. на- 
‘стольных игр занимался серьезным профессио- 
вольным тестингом. 


Кратко о миниатюрах. Мехи высотой 12- 
14 см выполнены из полистирола, нормально 
грунтуются и красятся. При желании оружие и 
отдельные части шасси можно легко сменить. 
В отличие от настольного ВТ, в “Роботехе” нет 

гексов. Этот модельный вар- 
гейм по духу ближе к Сеаг 
Спед и Неауу Сеаг и чем-то 
похож на У/атфатитег, 

У российского варгейме- 
ра появилась возможность 
сыграть в оригинальный и не- 
дорогой продукт, простой в 
сборке и игре. Планируется 
выпуск строительных конст- 
рукторов, чтобы отобразить 
строения индустриальной зо- 

ны, наподобие той, что мы встречали в Гао! 
ТасНсз: бункеры, укрепления, руины, деревья, 
за которыми может прятаться техника. Позже 
в продажу поступит пехота и правила к ней, и, 
возможно, правила по отыгрышу командова- 
ния и родиоэлектронной борьбы. По маши- 
нам? М 
Официальный сайт: ууилейптоодуги. 


 Фружейный склай 


(Список оружия в “Роботехе” не оставит 


равнодушным поклонников симуляторов 
МесР\У/атог или Неауу Сеаг. Среди энерге- 
тического оружия вы найдете старый добрый 
лазер, ПИИ (протонно-ионный излучатель) и 
доже энергетический гарпун — очень злоб- 
ное средство уничтожения врага, посьлаю- 
щее по тросу сильнейший заряд, жаль толь- 
ко, он малого радиуса действия. Есть даже 
*“гауссовка”, но называется она тут по-друго- 
му — МИРП (могнитно-индукционно-ртутная 
пушка). Конечно, присутствуют пушки и круп- 
нокалиберные пулеметы. Самым страшным 
средством разрушения вражеских мехов 
среди ствольной группы оружия я бы назвал 
“тяжелую пушку Гатлинга” — роторное шес- 
тиствольное противотанковое орудие. Для 
любителей поджарить противника есть и ог- 
немет, но особую радость вызывает оружие 
ближнего боя: циркулярные пилы, клешни и 
силовые кулаки, которыми можно распары- 
вать машину врага, откусывать ему конечно- 
сти или разбивать кабину вместе с пилотом. 

Для сторонников боя на дальней дистан- 
ции запасены УРы (управляемые ракеты), 
ПТУРсы и пачки НУРСов (неуправляемых ра- 
кет). Но учтите, что боекомплект в “Роботе- 
хе” строго учитывается, вы можете остаться 
без ракет, и что тогда? Тогда таран! Разра- 
ботчики предусмотрели возможность тара- 


нить машины противника, если есть шанс 
разбежаться... 
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Где-то во вселенной образца ХХ!| века дви- 
жется от светила к светилу космический ко- 
рабль “Энтерпрайз”. Его звездный путь продол- 
жается уже несколько поколений, за это время 
команда “Энтерпрайза” успела полностью, 
‘смениться, да и сам он был несколько раз унич- 
тожен и отстроен заново. И за все это время ни. 
одному из членов команды или же других оби- 
тателей фантастического будущего и в голову 
не пришло, что за каждым их шагом вниматель- 
но следят их далекие предки — поклонники те- 
лесериала З!аг Тгек. 

А началось все в 1966 году, когда амери- 
канский писатель и сценарист Джин Родден- 
берри придумал вселенную “Звездного пути” и 
начал снимать ставший впоследствии культо- 
вым сериал. Первая часть, которую сейчас на- 
зывают классической, выходила до 1969 года, 
вслед за нею вышло еще четыре. Раз в два-три 
года появляются кинофильмы Э!аг Тиек — 9 
лент, начиная с 1979 года (десятая, Э!аг Тгек: 
Метез5, выйдет в следующем месяце). Прочая 
же продукция — более трех сотен повестей и 
романов, множество рассказов, фанатское 
творчество, несколько десятков компьютерных 
и приставочных игр — просто не поддается 
подсчету, 

Неудивительно, что по- 
клонники “Звездного пути” 
стали одними из первых 
фанатов, — получивших 
“фирменную” коллекцион- 
ную карточную игру. В но- 
ябре 1994 года, всего че- 
рез год после появления 
Мадтс: те Саейпа, ком- 
пания Ресрйег выпустила 
Эюаг Тгек СузюпихаЫе 
Сага Сате. ККИ повтори- 
ла судьбу своего старше- 
го телевизионного брат 
полтора десятка расши- 
рений (общей суммой бо- 
лее 1600 разных карт), не- 
‘сколько редакций правил 
(последняя из которых вы- 
‘шла в августе 2000 года) и миллионная армия 
игроков во всем мире свидетельствуют об ус- 
пехе игры. 
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Трудно сказать, при- 
шелли этот успех благода- 
ря игровой механике или 
вопреки ей. Если для обу- 
чения основам МТС или 
1ю!® ТСС; достаточно по- 
наблюдать за ходом од- 
ной-двух партий 
ющему “въехать” в Э!аг 
Тгек ССС предстоит не- 
сколько раз прочитать 
правила (в которые прак- 
тически ежегодно вносятся 
дополнения), разобрать 
образец игры, а в пер- 
спективе — прочитать 50- 
страничный глоссарий, где 
собраны толкования игро- 
вых текстов отдельных 
карт, свойства и способ- 
ности персонажей, особенности каждого из 
сообществ, специальные термины, дополни- 
тельные правила и многое другое — все, чем 
‘обросла игра за 8 лет своего существования. 


то жела- 


Два игрока 

и двенадцать колод 

В З!аг ТгеК встречается довольно большое 
количество рас, большинство из которых, 
правда, гуманоидные и отличается от людей 
только специфическими выпуклостями в районе 
лба и особенностями прически. В карточной иг- 
ре эти расы представлены сообществами (а#- 
таНоп), которых насчитывается 11 (Варгап, 
Вога, (Сагдазмот, Оотищюп, Еедегайоп, 
Регепа!, Ниодеп, Кохоп, КИпдоп, Коту!ап, 
У'айап), нейтральными (Мега) и неприсоеди- 
нившимися (Моп-Апопес) картами. Некоторые 
карты принадлежат к нескольким сообщест- 
вам. Карты, относящиеся к од- 
ному сообществу, являются 
совместимыми (сотраНЫе], 
нейтральные и неприсоединив- 
шиеся карты совместимы со 
всеми остальными. Игрок мо- 
жет использовать карты как од- 
ного, так и нескольких сооб- 
ществ. 

Стандартный “Звездный 
путь” рассчитан на двоих игро- 
ков (хотя вариант правил для 
мультиплеера также имеется). У 
каждого имеется от двух до ше- 
сти (} колод: одна подготови- 
тельная (ее ЧесК), одна игро- 
вая (Чга\у ЧесК) и до четырех до- 
полнительных (94е десК). Каж- 
‚дая партия состоит из пяти фаз: 
четырех подготовительных 
($ее4 рразе) и одной игровой (рау рвазе). Во. 
время подготовительных фаз карта размещо- 
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Большинство карт можно ‘либо 
разместить, либо сыграть 

В каждой подготовительной 
колоде должно быть шесть карт. 
'Миссий (Мзюп) — это планеты 
или регионы космоса, находясь 
в которых, можно выполнить то 
или иное задание. За выполне- 
ние миссий игрок получает оп- 
ределенное количество очков. 
Тот, кто первым набирает 100 
очков, выигрывает. Также в 
подготовительной колоде мо- 
жет находиться до 6 карт Лока- 
ций (5Не), используемых для по- 
‘стройки космических станций, и 
до 30 карт других типов: Ди- 
лемм (РИетгта), Артефактов 
(Ач!ас!), Порталов (Роогмау) и 
прочих карт, которые могут 
быть размещены. Игровая колода состоит ми- 
нимум из 30 карт, которые можно сыграть (а не 
разместить}, кроме карт Тактики (Тасй‹), Триб- 
блов (ТИБЫе), Проблем (ТгоцЫе) и @-карт (@- 
1соп сага). Также игрок может пользоваться до- 
полнительными колодами: колодой О-прост- 
ранства (©-Сопйпиит, только О-карть), коло- 
дой Трибблов (только карты Трибблов и Про- 
блем), Командным мостиком (ВаШе’ Видде, 
только карты Тактики) и @-Тентом (©’з Теп!, лю- 
бые другие карты, которые можно сыграть). 


Что нам стоит 

мир построить: 

(С помощью карт из подготовительной коло- 
ды игроки вместе создают ту область вселен- 
ной, в которой им предстоит играть. Первая 
подготовительная фаза — фаза Порталов. 
Порталы необходимы, чтобы пользоваться кар- 
тами из дополнительных колод. Во время этой 
фазы игроки выбирают из своих подготовитель- 
ных колод соответствующие Порталы и разме- 
щают их лицом вверх на своих дополнительных 
колодах. 

Вторая фаза — фаза Миссий. Игроки пере- 
мешивают свои карты Миссий и, открывая их 
по очереди, выстраивают из картлинию посре- 
дине стола. Затем, во время фазы Дилемм, под 
разложенные на столе карты Миссий лицом 
вниз подсовываются карты Дилемм и Артефак- 
тов. Дилеммы — это дополнительные трудности. 
с которыми придется столкнуться персонажам 
при выполнении миссий. Артефакты, напротив, 
— полезные предметы, которые можно полу- 
ЧИТЬ, ВЫПОЛНИВ МИССИЮ. 

Наконец, в четвертую фазу — фазу Соору- 
жений (РасЙЙу рвазе) — на столе размещаютеа 
космические станции, аванпосты и штаб-квар- 
тиры. Эти карты, относящиеся ктипу Сооруже- 
ний, “прикрепляются” к тем или иным миссиям 
(считается, что они находятся либо на планете, 
либо на ее орбите) — к каким именно, указане, 
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на самих картах Сооружений. Наконец, карты 
'Локаций присоединяются к космическим стан- 
циям в качестве отдельных модулей (рабочий 
‘модуль, зона отдыха, жилая зона и доки) 


стями (гопде, меаропз и зМе!3-), значками не- 
обходимого персонола и списком установлен- 


ных устройств (типа притягиваю- : 


щего луча, системы маскировки и 
— 


летаем до пункта назначения, можно присту- 
пить к миссии. По очереди заглядываем в кар- 
точки, подложенные под. 
карту Миссии, и преодо- 
леваем все дилеммы. Ес- 
ли же среди дилемм най- 
дется такая, что нам не 
по зубам, придется от- 
ложить дальнейшие дей- 
‘ствия до следующего хо- 
да. Наконец, выполняем 
саму миссию и получа- 
ем причитающиеся ин- 
тересности. 

Сражение проходит 
между персонажами или 
между кораблями. Пер- 
сонажи дерутся с помо- 
щью способности 
знепо!й. Каждый игрок 


т. д). Корабли и персонажей 
можно играть только на совмес- 
тимых с ними сооружениях. Карты 
'Снаряжения можно играть прок- 
тически где угодно, поскольку они 
изначально ни к какому сообще- 
ству не принадлежат. 

Впрочем, если вы считаете, 
что уже укомплектовали свою ко- 
манду, можно потратить возмож- 
ность сыграть карту, чтобы рас- 
ширить вселенную (выложить со- 
оружение или локацию}, исполь- 
зовать любую другую карту, кото- 
рую можно сыграть, и даже углу- 
биться в прошлое, выложив на 
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Труба зовет 


Подготовительные фазы наконец-то закон- 
чились, и можно приступать собственно к игре. 
Игроки берут стартовую ру- 
ку (по 7 карт) и начинают хо- 
дить по очереди, пока один 
‘из них не выполнит миссий на 
100 очков и не станет побе- 
дителем, Кождый ход делится 
на три этапа. В начоле хода 
игрок может, если желает, 
сыграть одну и только одну 
карту с руки. Впрочем, на не- 
которые карты (например, 
Прерывания (|п4еггир!) это 
ограничение не распростра- 
няется — их можно сыграть 
сколько угодно. Зотем насту- 
пает время для выполнения 
различных действий — мож- 
но перемещать корабли и 
персонажей, браться за мис- 
сии и даже сражаться с про- 
тивником. После всего этого в знак завершения 
своего хода игрок беретв руку карту сверха иг- 
ровой колоды. 

Чтобы успешно выполнить миссию, нужны 
персонажи, которые за нее возьмутся. Чтобы 
‘доставить этих персонажей к месту миссии, не- 
обходим космический корабль, И, наконец, не. 
‘мешоло бы снабдить персонажей подходящим 
снаряжением. Все эти карты — Персонажей 
(Регзоппе!), Кораблей (5Мр} и Снаряжения 
(Еа\ртег!) — можно сыграть в свой ход. Пер- 
сонаж, помимо значка принадлежности к тому, 
или иному сообществу и названия, обладает 
классом (например, офицер, инженер или ме- 
дик), тремя способностями (тиед!Йу, сиппта и 
знепд!!), а также рядом специальных умений 
(например, навигация, геология, лидерство, эк- 
зобиология ит. д.) Сами по себе все эти харок- 
‘теристики (за исключением $тепд!) не исполь- 
зуются, зато бывают полезными при выполне- 
нии миссий или преодолении дилемм (напри- 
‘мер, карта может потребовать присутствия эк- 
зобиолога и астропсихолога). Фактически еще 
одной характеристикой является пол персона- 
жа (некоторые карты действуют только на муж- 
чин или только на женщин), однако на карте он 
нигде не указан. Приходится руководствовоть- 
‘ся художественным текстом или картинкой, по 
которой (особенно в случае е не-людьми) часто 
и не скажешь, представитель какой половины 
не-человечества перед тобой. 

Корабли хароктеризуютея названием, при- 
надлежностью к сообществу, тремя способно- 


(сйНйп баг 


стол карту Места во времени 
(Пте ГосаНоп), отражающую не- 
которое состоявшееся собы- 
тие (например, мирные пере- 
говоры между Федерацией и 
Клингонской империей на Хи- 
томерев 2293 году). 


К делу! 

В ваш ход вы можете за- 
ставить своих персоножей и 
корабли делать практически 
что угодно, однако здесь мы 
рассмотрим два главных дей- 
‘ствия — выполнение миссий и 
срожение. 

Алгоритм выполнения 
миссии прост: соброть ко- 
манду, загрузить ее в ко- 
рабль, долететь до нужной 
планеты, высадиться, провер- 
нуть необходимые действия и 

положить честно заработанные очки (а может 
быть, еще и артефакт) в собственный карман. 
Конечно, противник будет вовсю кидаться пре- 
‘рываниями с руки (пожолуй, это единственное, 
что он может сделать) и гадить другими спосо- 
бами, но ведь кто не рискует, тот не пьет шам- 
панского! Итак, наш экспедиционный корпус 
‘садится в корабль. Заметьте, что все персона- 
жи должны быть совместимы с кораблем, более 
того, на борту должно присутствовать необхо- 
димое коли- 
чество персо- 
нала (см. спе- 
циальные 
значки на 
карте кораб- 
ля). Разо- 
бравшись с 
этим, выбира- 
ем нопровле- 
ние илетим. У 
каждой мис- 
сии есть своя 
“длина” (чис- 
ло внизу кар- 
точки). Она 
показывает, 
сколько оч- 
ков  тапде 
ко- 
рабль на пролет мимо этой миссии. Если весь 
гопде израсходован, придется остановиться и 
ждать следующего хода. Когло мы наконец до- 
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собирает своих участву- 

ющих в бою персона- 
жей в стопку, тасует ее, а зотем верхние кар- 
точки стопок открываются одновременно (как в 
известной карточной игре “Пьяница”). У кого 
больше силы, тот и прав. Может быть, это не- 
сколько примитивная система, зато она здоро- 
во отражает общую суматоху и неразбериху 
сражения на корабле или на космической 
‘станции, Стоит свернуть не в тот коридор, ите- 
бя пристрелят. В космическом бою сравнива- 
ются показатели \еаропз атакующего и $!е!45 
защищающегося. Также во время космическо- 
го боя можно использовать карточки Тактики 
из дополнительной колоды, которые дают мо- 
дификоторы к \еаропз и $№{е|5. 

Полагаю, о том, как добирать карту под ко- 
нец хода, подробно рассказывать не надо, луч- 
ше остановлюсь на дополнительных колодах. 
О-пространство — это место происхождения 
разных гадостей (называемых @-картами): 
Противник будет играть эти карты на ваших 
персонажей и корабли. Для защиты от @-про- 
странства вы можете воспользоваться картами 
из О-тента, Из колоды Трибблов можно играть, 
карты Трибблов, а потом уже накладывать на 
трибблов карты Проблем. 


И под конец — 
один деликатный 
момент... 
После спетых мною дифирамбов популяр- 
ности З1аг Тек ССС предвижу удивление 
матерых игроков в ККИ, которые, вероят- 
но, о такой игре и не слышали. Действи- 
тельно, в России и сам сериал про “Энтер- 
пройз”, и сопутствующие продукты еще ма- 
ло известны. Мое знакомство с “Треком”, 
например, началось с фирменной жева- 
тельной резинки. Однако лед помаленьку 
трогается. Один из российских каналов 
взялся показывать телесериал, а в январе 
спедующего года в наши кинотеотры по- 
ступят киноленты десятого по ‘счету художе- 
ственного фильма. Уже несколько лет дей- 
ствует российский фан-клуб треккеров. И 
наверняка на просторах нашей необъят- 
ной родины встречаются люди, знакомые 
со старой и интересной З!аг Тгек ССС. А 
после настоящей статьи их станет еще 
больше... 
уд 
В России игру распространяет компания 
“Хобби-игры“ му. ВоББудатез.ги) и клуб “Ла- 
биринт” (ии. гойетапсег. пуЛобутт!Н). 
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1998 году 
компанией 

'АЕС была 
создана игра под 
названием “Седь- 
мое море’ (7 
еа КРС), кото- 
роя уже в том же 
году получила 
приз как лучшая 
ролевая игра го- 
да. Позднее по 
мотивам ЭТОГО МИ- 
ра была создана 
коллекционная 
карточная игра, а 
также снят фильм, 
не получивший пока особенной известности. 
Три года спустя она появилась в России, завое- 
вав сердца достаточно большого числа старых 
и опытных игроков, и, по прошествии полутора 
лет игры по данной системе, я наконец собрал- 
ся написать о ней очерк. Я принадлежу к тому 
поколению, которое услышало слово “фэнте- 
зи”, уже выйдя из подросткового возраста. В ]3- 
14 лет мы бреди- 

ли другими игра- 

ми и, фехтуя во 

дворе на палках, 

представляли се- 

бя не Конанами 

или ниндзями, а 

мушкетерами, пи- 

ратами и прочими 

обитателями го- 

лантного века, 
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полного романти- 
ческих историй, 
блестящих  по- 
единков, ковар- 
ных злодеев, 
сложных интриг и 
всех прочих атрибутов того жанра, который 
принято называть авантюрным романом — 
предком боевика и фэнтези. Именно потому 
мне было очень приятно увидеть хорошую ро- 
левую систему в подобном антураже. 


Путеводитель 

по Седьмому морю 

(События игры разворочиваются на конти- 
ненте Тэя, история которого во многом списана 
с земной. Ход событий узнаваем, и человек, 
знакомый с историей средневековой Европы, 
может предстовить себе, во что мы играем. 
Давным-давно, задолго до появления людей, 
были сирнеты. Они были, а потом куда-то ис- 
чезли, оставив после себя обширную сеть та- 
инственных лабиринтов, полных ужасных лову- 
шек и странных вещей. Так мир получил свою 


'Атлантиду и целый блок сюжетных линий, кра- 
сиво сплетенных с обычными штампами жанра: 
к дАртаньяну добавили Индиану Джонса и 
профессию археолога. 

Потом была Великая Нуманская империя, 
объединявшая под собой весь цивилизованный 
регион. С этого времени берет свое начоло мо- 
гия, которая не играет в мире определяющей 
роли, ибо является результатом Сделки, зоклю- 
ченной стемными силами знатными родами Се- 
ната для ограничения власти Имперотора. Сей- 
час колдовством влодеют только представители 
самых древних аристократических родов, при- 
чем в каждом регионе магия своя 

Империя распалась под ударами варваров, 
сформировались новые страны, прошли крес- 
товые походы, Реформация и религиозная Вой- 
на Креста, С точки зрения технического разви- 
тия современная Тэя стоит на уровне конца ХУ 
в., хотя в некоторых областях научно-техничес- 
кого знания (в астрономии и медицине) сделан 
‘существенный шаг вперед. Во многом это свя- 
зано с ролью Церкви, которая была основным 
центром знания и активно покровительствова- 
ла развитию науки, 

Огнестрельное оружие уже практически вы- 
теснило лук на полях срожений, но благород- 
ным оружием остается клинок. Каждый регион 
насчитывает около полудюжины фехтовальных 
школ, и механика игры позволяет вести фехто- 
вальный поединок реалистично и стильно. Ду- 
эльный кодекс разработан, и гильдия фехто- 
вальщиков (имеющих право бросать вызов) — 
влиятельный институт. 


По островам и весям 

Любой фэн- 
тезийный мир 
состоит из раз- 
личных стран и 
континентов, и 
жители каждо- 
го региона об- 
лодают своей 
неповторимой 
культурой. 
Взглянем на ос- 
новные  госу- 
дарства “Седь- 
мого моря”- 

Авалон. 
Странная 
смесь елизсве- ` 
тинской Англии (Непобедимую Армаду уже по- 
топили) и английской волшебной сказки с друи- 
дами, Граслем и таинственными ши (фэйри). 
Авалон — страна оживших легенд, и даже ее 
магия, вернувшаяся после того, как несколько 
десятилетий назад из тумана с Граалем в руке 
вышла королева Илэйн, построена на контакте 
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с потусторонним. Колдун как бы на время пре 
вращается в избранного персонажа, заим 
вуя его наиболее характерную черту. Арм 
'Аволону заменяет каперский флот, где кождый 
из моряков считается джентльменом. Авалон — 
только один из трех островов архипелага. Есть, 
еще весьма колоритные горские кланы и очень 
правильные ирлон... простите, инисморцы. И» 
острова находятся в союзе, скрепленном мис» 
тической силой. Основная фехтовольная шка- 
ла Авалона — работа полашом и баклером, © 
среди прочих — стрельба из длинного лука» 
горский двуручный клэймор и “ирландский” 
бокс, мастера которого гораздо лучше дерутся 
в пьяном виде. 
Монтень 
Политический 
и духовный 
центр мира, 
законодатель 
культуры и мо- 
ды в канун ве- 
ликих пере- 
мен. Аналог 
предреволю- 
ционной 
Франции с 
мушкетерами 
короля и пыш- 
ными болами. Страна контрастов, где роскош» 
ные дворцы столицы сочетаются с грязными 
трущобами и катакомбами, а по сравнению © 
его Императорским Величеством Королем- 
Солнцем Леоном Александром ХМ прототип- 
Людовик смотрится человеком добрейшей ду- 
ши, неустанно зоботящимся о благе простога, 
народа. Магия монтеньской аристократии 
представляет собой раздирание руками живой, 
ткани мира и разностороннее использование 
образовавшихся порталов, которые можно от 
крыть на пути вражеской пули, использовать для. 
хранения нужных вещей, передачи сообщений 
и сокращения расстояния. Основная фехто- 
вальная школа т 
Монтеня  — 
работа шпа- 
гой и дагой, 
построенная 
на финтах, по- 
рированиях и 


изматываниий 
противника 
Также в почете 
мушкет и дра- 
ки в тавернах. 
Айзен. Это 
Германия по- 
спе Тридцати- 
летней войны, 
самой долгой 
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‘сятся атлетика, верховая езда и т.п. Умение 
предполагает определенный пакет способнос- 
тей, которые можно изучить при дальнейшем 
совершенствовании. Например, в рамках уме- 
ния врача’ есть базовые навыки диагностики и 
первой помощи, которые должен знать любой 
фельдшер. Продвинутые навыки разделяются 
на хирургию, ветеринарию, анатомию. 

Школа фехтования или направление кол- 
довства тоже представляют собой своего рода 
пакет способностей. И то, и другое имеет три 
уровня развития: ученик, эксперт (у колдунов — 
адепт), чей ранг минимум в четырех професси- 
ональных навыках равен четырем, и мастер, у, 
которого он равен пяти. На каждом уровне ма- 
стерства герой изучает специфические техни- 
ки, которые дополнительно отличают один 
стиль от другого и характеризуют постепенный 
рост способностей. 


Дуэльный кодекс 

Основной мерой расчета времени в бою 
‘служит действие. Например, для того, чтобы пе- 
резарядить пистолет, не обладая специольны- 
‘ми умениями, требуется 10 действий. Количест- 
во действий героя в течение раунда определя- 
‘ется его лихостью. Ровно столько кубов кидает- 
ся на “инициативу”, но выпавшее на кубе число 
‘определяет не столько порядок действий сто- 
рон, сколько номер сегмента, в котором герой 
может отаковать. Роунд разделен на десять 
‘сегментов, и потому порядок расчета действий 
в бою достаточно прост — сначала свои дейст- 
вия описывают те, кому выпало действовать в 
первом, затем — во втором. В случае одновре- 
менного действия быстрее тот, у кого больше 
общая сумма сегментов. 

Чтобы попасть по противнику, надо переки- 
нуть уровень трудности, равный его показате- 
лю пассивной защиты, умноженному на ранг 
навыка, который используется для защиты. 
Обычно это или парирование оружием, или 
уворот, входящий в набор базовых навыков ат- 
летики или рукопашного боя. Атакующий дела- 
ет проверку на мастерство + атаку соответст- 
вующим оружием. 

По формуле мощь + показатель оружия ки- 
дается урон. Большинство видов холодного 
оружия наносят к2, а огнестрельного — кЗ по- 
вреждений. Таким образом, человек с мощью 
2, вооруженный рапирой (вред 2к2) наносит 
4к2 вреда, кидая четыре десятигранника и вы- 
бирая два лучших результата. Полученная сум- 
‘ма вреда определяет количество порезов (Йе5й 
уоипс5). Раненый пытается нейтрализовать на- 
несенный вред, кинуз проверку мощи, и если 
результат оказался меньше нанесенного вре- 
да, герой получает рану (дгатайс \уоипд]. Если 
же нет — число порезов накапливается до тех 
пор, пока проверка не будет завалена. 

Когда количество ран становится равным 
стойкости, перестают “взрываться” десятки, а 
когда оно будет равно удвоенной стойкости, 
герой считается выведенным из строя. Это еще 
не смерть — ведь в авантюрном романе герой 
никогда не погибает случайно. Герой может 
‘или лежать тихо, не в силах продолжить бой, 
или “из последних сил" попробовать снова при- 
нять участие в схватке, но в этом случае любая 
царапина может быть смертельной. В “Седь- 
мом море” система кинематичная, и гибель ге- 
роя должна сопровождаться должным уровнем 
драматизма. 

Противники героев делятся на три катего- 
рии: рядовые негодяи (6и\е$), зодача которых 


ЕЕ Г: 


: 97 22 ОТО "ма 


— набегать толпой и быть раскиданными бла- 
городным героем. Они выбывают из строя с 
первого попадания, а дополнительные свойст- 
ва позволяют поразить одним ударом сразу 
нескольких врагов. Негодяи потолще, а ровно 
сподвижники героев, подают, получив число 
ран, равное их стойкости, а настоящие Глав- 
ные Годы (У!а!1) равны героям по сложноуби- 
ваемости и могут иметь свой негодяйский ана- 
лог добродетелей и пят. 

Не менее красиво прописан ход “поединка 
острословия” или иных форм словесной дуэли, 
при помощи которой можно убедить кого-то, 
последовать своему примеру или публично ос- 
меять противника. 


Собираясь 

в далекое плавание 

Естественно, правила ролевой игры более. 
информативны, чем этот текст. Для более пол- 
ного ознакомления с системой рекомендуем 
справочники мастера и игрока, а также допол- 
нительные книги, посвященные каждому регио- 
ну, тайному обществу или иной организации. 
Кое-что находится на сайте ууу. 7йзеа.сот. 

Яне без оснований считаю эту РПГ одной из 
наилучших игровых систем с точки зрения меха- 
ники. В целом ряде своих предыдущих статей, 
опубликованных в том числе порталом “Роле- 
мансер”, я ссылался на “Седьмое море” как на 
пример и “системотехники“, блестяще отража- 
ющей особенности жанра, и удачного игротех- 
нического решения проблем общего характе- 
ра. Кроме того, мне очень нравится созданная 
авторами вселенная. Она многогранна, хоро- 
шо прописана и имеет внутреннюю логику. Это 
мир мушкетеров и пиратов, древнего колдовст- 
ва и забытых цивилизаций, аристократических 
интриг и тайных обществ, острого слова и ост- 
рой шпаги. 

Авторы системы явно внимательно проро- 
ботывали транскрипцию и фольклор (напри- 
‘мер, я с удовольствием обнаружил, что они 
правильно объяснили, что такое “писанка“, и 
отличают закупа от холопа), часто намеренно 
оставляя забавные оговорки наподобие бое- 
вого транса “вальгалла” или головного убора 
“бабушка”. Не менее весело бывает читоть но- 
звания типа “Оегемоппии Рогез", но шпильки 
подобного рода касаются всех — корабль мон- 
теньского флота называется “Грациозная жа- 
ба”, а имя одной из звезд балов герцогини Жа- 
мэ Сисдю Сис означает “Никогда де Там-Сям”. 


Эта “клюква”, заботливо рассаженная автора- 
ми в каждом из регионов, является не столько 
‘следствием неграмотности, сколько дополни- 
тельным напоминанием о том, что Тэя — это 
все-таки не Земля, и что не стоит проводить 
прямые аналогии, приравнивая Уссуру к Рос- 
сии или Кастилию — к Испании. 

Мир развивается. Члены самого секретного, 
тайного общества (объединяющего не игроков, 
а ведущих) имеют полное право двигать исто- 
рию Тэи ходом своих приключений, а исход 
большинства морских сражений или иных со- 
‘бытий общемирового уровня определяется не. 
волей разработчиков, а итогом турнира, про- 
ходящего на очередном фестивале поклонни- 
ков игры. 

Да, а что же такое Седьмое море? Тэю ок- 
ружают шесть морей, Седьмое — легенда мо- 
реплавателей, странный и таинственный мир, 
где из-под волн слышны голоса, где звезды на- 
ходятся на одном небосклоне с луной и солн- 
цем, где воплощаются страхи и сбываются меч- 
ты. Мир, в который хочется попасть, и который 
я с радостью вам рекомендую. Желаю прият- 
ного путешествия! № 


Разработчика 

“Седьмого моря“, 

компанию А/егас 

Етепаттепт! Сгоур, 

(АЕС), коснулись об- 

щемировые ролевые 

веяния: мир 7 5еа 

перелогается под 

свободно лицензи- 

руемую систему 920. 

Для этого во все но- 

вые руководства и дополнения игры включа- 

ется статистика не только для базовой меха- 

ники, но и для 920 зузет. Так что поклонни- 

ком “Подземелий и дроконов” не придется 
зубрить иной игровой движо! 
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ПОЧТА “МАНИИ” 


Утуо кунунэн, не- 


наглядные 
Официально позд- 
равляю вас с луч- 
шим 


мои. 


ноябрьским 


праздником — выхо- 


дом в продожу све- 
жего 11 номера 
“Игромании”. Пред- 
лагаю почтить сей 


№. 


У 


7. 


момент вставанием 
и как минимум 60 минутами молчания, в тече- 
ние которых вы будете тщательно изучоть и 
анализировать текст сегодняшней “Почты”. 
Дабы разогреть аппетит, кратенько зачту на- 
ше интеллектуальное меню. 

Первым блюдом, как всегда, идет апери- 
тивчик — письмо номера, повествующее об 
‘удивительном, Не совру, если скожу, что более 
возвышенного, мелодичного и бескорыстного, 
письма нам доселе получать не доводилось. 
Долее на запивку — реанимированная тема о 
новом компьютерном жанре. Продукт не- 
сколько переспел, но в руках таких опытных ку- 
линаров, как сами знаете кто, приобрел све- 
жий румянец и экзотический немного кислова- 
тый вкус. За ним веселою толпой следует пись- 
мо, предлагающее принципиально новый 
взгляд на роль геймерш в жизни программис- 
тов. Для расслабления онемевших членов и ре- 
лаксации — краткий брифинг для творчески но- 
строенных аниматоров. Уверен, среди вас, ув. 
дор. читатели, таких немало. На спадкое — 
главный ноябрьский дискус, нацеленный на об- 
суждение такого удивительного и непонятного, 
общественности явления, кок ЦЕНЗУРА. Све- 
жий репортаж из авгиевых конюшен (наш кор- 
респондент в Греции сообщает), аналитика и 
необоснованный пессимизм. 


Всем привет! Ры- 
жая кареглазая по- 
дружка осень с лу- 
кавой улыбкой за- 
пахнула поплотнее 
плащ и исчезла в 
вихре первых сне- 
жинок. Геймер за- 
пихнул на антресо- 
ли свой несравнен- 
ный акваланг и те- 
перь пытается выцыганить мои эксклюзивные 
снегоступы. Убедить его, что ему нужен другой 
размер, мне не удалось — придется дать поно- 
сить, захромает — тогда поверит! 

Поскольку Геймер уже подробно предста- 
вил сегодняшнее меню, а именно — на чьих ко- 
стях мы покатаемся-поваляемся, ихнего мясца 
поевши, я просто пожелаю всем приятного ап- 
петита. Приступаем к трапезе! 


Письмо номера 
Предлагаем частные уроки вокала. Мы по- 
можем усовершенствовать вокальные данные, 
поставить голос и откорректировать слух. Вы 
почувствуете разницу с 4-ого занятия, сможе- 
те обрести уверенность в общении, овладеть 
искусством интонаций, исполнять любимые ме- 
лодии по-настоящему! График расписания ин- 
‘дивидуальный, у наших преподавателей боль- 


шой опыт за плечами! Звоните по телефону 
(здесь могла бы быть ваша реклама! — прим 
‘ред.). Наш центр в Москве! 


Геймер, неужели в нашей редакции, сплошь 
состоящей из гениев широкого профиля, еще 
чего-то не хватает? К тому же хоровое пение 
трудовым коллективом где-то уже было. По- 
мните подручного Сатаны регента Коровьева 


в треснутом пенсне из “Мастера и Маргари- 
ы”, после визита которого некая контора хо- 
ром затянула про священный Байкал и омуле- 
вую бочку? И никак не могла заткнуться, пока 
их всех хором не отправили в дурдом? 

В наших условиях, вероятно, это выльется в 
хор сотрудников под руководством дирижера 
Главвреда с линейкой вместо дирижерской по- 
лочки в руках. А вот петь про Байкал ном ни к 
чему. Лучше (зокройте глаза и попытайтесь это, 
предстовить) исполнить на мотив “Широка 
‘страна моя родная” следующую ораторию: 

Помним мы гловвредские заветы — 

Не нарушим типографский цикл! 

А нето нас штрафанут за это, 

Вот тогда нам стонет не до игр! 

А самые толантливые, пройдя обучение, 
смогут экономить деньыи на модеме, развив 
под руководством опытных преподавателей в. 
себе талант свистеть по телефону со скоро- 
стью 57600 байт/сек. Поскольку слух тоже, 
обещают откорректировать, то с приемом 
данных проблем быть не должно. 

Но вообще-то, “овладеть искусством инто- 
наций” — скилл для журналистской работы од- 
нозначно полезный, для написания за душу бе- 
рущих статей нужный. Вот овладеем — и нач- 
нем писать так, как не владеющим и не сни- 
лось! Поэтому в конце концов мы решили отве- 
тить, что если нас возьмутся научить петь в 
письменном виде, то мы согласны брать уроки. 
А иначе — нафии! 


На самом деле — все еще круче. Ноконец- 
то на нас обротили внимание серьезные орга- 


ат 


не 


низации! Вот он — реальный шанс повысить 
культурный уровень нашей хрипяще-щипящей 
редакции. Дать, так сказать, — ноту “ля”, вну- 
шить понятие о ритме и акапелло. И что харак- 
терно, у меня уже имеется кандидат для соль- 
ной партии. Первая буква “Г”, предпоследняя 
— *е”, шестая — “р”. Без лишней скромности 
представляю вам нашу вокальную гордость; 
идейного вдохновителя и негласного лидера 
редакции; человека, которого любят не умом, 
но сердцем. Поприветствуем Главвреда! (бур- 
ные продолжительные аплодисменты — прим. 
ред.) Уже слышу, как приятный волжский бас 
выводит в ритме финальной песни из мультика 
“Остров Сокровищ". 

“До сдачи номера осталось несколько мину! 

И Геймер с Катей, какая жалость, “Почту” 
не пришлют! 

Не видать им гонорара, не пойти в кино! 

Фортуна — лотерея! Такое вот г...” 

По этому поводу, кстати, есть У меня одна 
идейка, способная решить все наши финансо- 
вые недуги. К моменту написания данного тек- 
ста большая часть редакции уже почувствова- 
ла разницу (после четвертого урока}, и бук- 
вально сегодня в переходе метро “Площадь 
Ильича” состоится наше первое хоровое вы- 
ступление, на которое мы приглашаем всех 
желающих. Репертуар обещаем подобрать те- 
матический. Прозвучат такие популярные ком- 
позиции, как "И мой сурок со мной” — на музы- 
ку из ВГаск&\\ пе; “Крылатые качели” — музы- 
ка “Ил-2: Штурмовик”; “Бродяга, судьбу про- 
клиная” — музыкальная тема Могго\ипа; 
“Братва, не стреляйте друг друга” — саундтрек 
из игры Майа; и “Выходила на берег Катюша” 
— под аккомпанемент Мо Опе \ез Рогеуег 2. 


Скучно быть богом 

Привет, "Игромания"! Я тут подумал и при- 
думал новый жанр. Он (жанр) будет немного 
похож на ТВе $итз, но главное отличие в том, 
что все действия нашего альтер-эго будут про- 
исходить как бы “из глаз”, то есть в полном ЗО. 


у 


Здесь будет также работа, деньги ит.п. Причем 
работа будет не как в симсе — “приехал и уе- 
хал”, а мы собственноручно будем принимать 
участие в работе. Например, мы устроились 
плотником, приехали на работу, и перед нами 
появляется экран, где нас просят, скажем, сде- 
лать стул. На экране мы видим доски, молоток, 
ГВОЗДИ, И это все Мы должны двигать мышью и 
собирать так, чтобы получился стул. Однако 
‘замечу: нас будет окружать мир, полный дру- 
гих жителей и домов. Например, устроились 
сантехником, идем в дом, в который нас посла- 
ли починить трубы. Звоним в дверь и говорим: 

Я — сантехник, пришел чинить сортир" — и 
‘дальше появляется экран, где нас просят, как в. 
случае с плотником, двигая мышкой, ставить 
новые трубы. А теперь самое главное: мы мо- 
жем на заработанные деньги покупать диски с 
играми, ставить на комп и играты!! 

Кстати, ВРС характеристики никуда не де- 
нутся. Также мы можем сами строить себе дом, 
для этого нужны навыки “ремонт” и обои, кир- 
пичи, ну или в крайнем случае воспользоваться 
услугами ЖЭКа. 

З.Ы. Мы можем стать полицейским или бан- 
дитом, и тогда настанет ЭКШЕНИ! 

Ваш верный читатель 
КР (/СР_МИВ@вотай.сот) 


'А еще мы можем стать ассенизатором. Или 
дворником. Да и вообще в этой жизни столько 
замечательных, увлекательных, никем не сэму- 
лированных профессий. Библиотекари, бух- 
галтеры, слесари второго разряда, ночные 
сторожа, банщики и грузчики. И РПГ-характе- 
ристик у этих товарищей просто до фига. Все. 
они в этих характеристиках. Хотя я, возможно, 
чего-то недопонимаю. Зачем восклицательный 
знак после фразы “чинить сортир! В этом со- 
крыто нечто восхитительное? Нечто такое, что 
мне никогда не доведется испытать в реале? 
Какой смысл эмулировать обыденность? Неже- 
ли это кому-то интересно? 

\ — Идея про игру в игре также несколько не- 
продуманна. В какие игры, интересно, можно 
'будет играть? В тетрис? В паззлы? При тепе- 
решнем уровне технических средств и бюдже- 
тов реализовать нечто большее просто нере- 
‘ально. Да и смысл мне как-то не виден. Все рав- 
но скучный симулятор получается — не более. 

В идеале, если отставить в сторону все 
ограничивающие фантазию детали вроде 


производительности СеГогсе4, то получит- 
ся, что СВ, сом того не осознавая, дал за- 
тровку к теме, древней, кок Герберт Уэллс. 
Проиллюстрирую на примере. Вы в игре. По- 
сле тяжелого полного сломанных унитазов 
дня приходите в свой виртуальный дом, вклю- 
чаете виртуальный компьютер и начинаете 
геймиться в уже дважды виртуальную игру 
Игра эта представляет собой симулятор жиз- 
недеятельности лакировщика глобусов тре- 
тьего разряда. Одной из особенностей 
геймплея является возможность приобретать 
на заработанные очки разного рода ценно- 
сти — такие как ПК или программы. Поиграв 
некоторое время, вы насобирали достаточ- 
ное количество бонусов и заимели себе иг- 
ровую программу, полностью эмулирующую 
жизнеощущения аэрографиста щипковых ин- 
струментов. В этой роли вы попадаете в мир, 
полностью идентичный реальному (сэмули- 
рованному во второй стодии) и позволяю- 
щий играющему использовать в своей рабо- 
те виртуальный компьютер с виртуальными 
(уже четырежды} играми. Одной такой игрой 
является “Арматурщик язычковых инструмен- 
тов” — точная симуляция, позволяющая вам 
на собственной шкуре ощутить все прелести 
и недостатки этой экзотической профессии. 
Высшей точкой вашей карьеры является при- 
обретение некого цифрового вычислитель- 
ного устройства с набором сменных носите- 
лей. Каждый носитель — не что иное, как 
разновидность игры-симулятора 


не получится от изумления. 

Вот к каким психическим отклонениям (по- 
научному “девиациям”) приводит постсовет- 
ская действительность. Типа как сказала уп- 
равдомша из “Бриллиантовой руки”: “Ноши 
люди на такси в булочную не ездят!" 

Подумайте сами: большинство людей ухо- 
дит в виртуалку, чтобы побыть там тем, кем ни- 
когда не придется быть в жизни. Например, 
римским императором, зеленоглазым эльфом 
‘или суперкиллером. Но стремиться стать сан- 
техником — это какая-то трудотерапия для пол- 
ных извращенцев. 

А можно дольше розвить этот жанр. Типа 
‘стал бандитом, а туттебя и поймали! Из клавиа- 
туры выскакивают наручники, и следующие де- 
‘сять лет реального времени транслируется вид 


“Одна из моих последних З4тах’овских работ.” 


тах ‘<пуди ака ОМАХ (еа 


моюЗ4а.го) 


одиночной камеры. С сортиром, в котором мож- 
но развивать навыки по ремонту сантехники. 


Безответственность 

геймерш 

Привет, Геймер. Почитав “Игроманию” на 
досуге, решил написать пару строк о грядущем. 
вымирании программистов из-за увеличения 
числа геймерш! Какэто, спросите вы? Да очень 
просто, когда человек сидит за компом и игра- 
ет, то ему все пофигу (проверено на себе, ино- 
гда доже встать поесть не хочется, а уж чего-то 
‘делать то тем более). Какая связь между выми- 
ранием программистов и увеличением числа 
геймерш? Чтобы объяснить, достаточно приве- 
‘сти пример. Представьте обычный вечер, жена 
сидит за компом и играет в пятых “Героев”, вы 
приходите с работы уставший, хотите есть и 
т.д., спрашиваете у жены об ужине, на что та 
‘отвечает, что сейчас она встанет и приготовит. 
его, и это сейчас уже длится около 2-х часов!!! 
И так будет во всем, о чем бы вы ее ни попро- 
сили!! Думаю, идея понятна. 

Р.5. Здесь могла быть ваша реклама, но бу- 
детнаша. Народ, появилась идея создать свою, 
компанию разработчиков, кого идея заинте- 
ресовала, обращайтесь, свободны все места 
отразработчиков \еБ-страницы до ЗО анима- 
торов и программистов. 

Ваш Михаил Сидоров (5 @ройтай ги] 


Ну вот и славно, дорогие мои! Налицо 
процесс зарождения саморегулирующейся 
экологической системы. Поголовье програм- 
меров на единицу площади у нас в России 
ровно в десять раз больше, чем поголовье 
геймерш. Соответственно, чтобы выжить, по- 
следним приходится избавляться от более 
слабого и не приспособленного к жизни вида 
— освобождать, так сказать, себе экологиче- 
скую нишу. Бороться за выживание варвар- 
скими методами. 

Но, кок я уже неоднократно говорил, — 
славься, геймерша наша свободная! Живи и 
размножайся почкованием. А десятки тысяч 
погибших от голода программистов мы легко 
спишем на эволюцию. Увы, жизнь продолжает- 
‘ся. И яуверен, что со временем, путем жесткой 
селекции, вивисекции и естественного отбора 
будет выведен новый вид программера. Силь- 
ный, жизнестойкий и практически иммунный к 
отсутствию пищи. Этот программер будет пи- 
таться от порта И5В, продолжать род по элек- 
тронной почте, а роль геймерши в его жизни 
‘сведется исключительно к функциям фрага для 
игры в Оуаке или Соитег-5!ке. 

Кстати, любопытно, что скажет эксперт 
по подобным вопросам — доктор-патолого- 
анатом Катерина Синичкина. Ваше мнение, 
коллега? 


Выход прост — она учится играть, а ты 
учись готовит! Накормишь ее пару раз го- 


релыми подметками, а потом ей еще и при- 
дется хошь не хошь закопченную любимую. 
сковороду отчищать — исправится на гла- 
зах. Или пригрози, что апгрейда при таком 
раскладе пусть не ждет. Ни компьютера, ни 
гардероба. 


_ИГРОМ 
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ПОЧТА “МАНИИ 
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Измерения Соитег-ЗнКе 

Дарова Геймер, пишу я тебе по очень важ- 
ному вопросу. Я и мои друзья являемся членами 
клана [Рак Гогсез], играем мы, естественно, в 
($, и вот чисто случайно после покупки вашего, 
диска о “лучшее для С$ 1.5* мы узнали о суще- 
‘ствовании “Соугег-Этке 20%. Мы ее нашли, и 
эта игра оказалась НАСТОЛЬКО отстойной и 
неиграбельной, что более пяти минут нормаль- 
ный человек, а тем более фанат С$, играть в 
нее не станет. Это и не удивительно, т.к. в игре 
НЕТ и НЕ БУДЕТ таких фич как: покупка оружия 
перед боем, смена оружия, анимация игроков 
и заложников, сетевая игра (есть только игра 
вчетвером за одним компом; и т.д. 

Мы МОЖЕМ сделать Соитег-Эшке 20, ко- 
торый почти не будет уступать по функцио- 
нальности настоящему С$, т.е. БУДУТ ПОД- 
ДЕРЖИВАТЬСЯ ВСЕ ФИЧИ: игра в разреше- 
нии до 1600х1200х32, анимация (игрока, за- 
ложников, установка бомбы, езда на машине и 
т.д), будут присутствовать ВСЕ популярные 
карты из оригинального С$, игра до 10 чело- 
век за одной клавой, сетевая игра (1АМ, ИМТЕВ- 
МЕТ, МОРЕМ итд. 

У нас есть движок, программист, руководи- 
тель проекта, нам не хватает только ХУДОЖ- 
НИКА-АНИМАТОРА, т.е. того, кто нарисует 
‘анимацию. 

Вотяи прошувас, ИГРОМАНИЮ, фанатов 
'(С$, о том, чтобы вы напечатали это письмо и 
тем самым помогли найти нам Художника. 

Спасибо за внимание, с уважением, 
Рарах0г (Рабахог@оттай.сот) 


Печатаем, как вы и просили. Со своей сто- 
‘роны хочу сказать, что идея, без сомнения, пер- 
спективная. Если, конечно, вам действительно 
удастся реализовать все описанные фишки. 
Могу абсолютно точно гарантировать, что 
среди наших читателей есть очень талантливые 
художники, а также наверняка и аниматоры. 

В качестве дополнительной гуманитарной 
помощи предлагаю выкладывать промежуточ- 
ные беты на наш диск. Если дело пойдет бодро, 
мы, возможно, сможем предоставить вашей 
команде собственный домен вида 
соитег2О/оготата.ги и будем периодически 
упоминать о ходе разработки в новостях. 
Опять же при усповии, что проект дойдет до 
финальной стадии, — сможем помочь в рас- 
крутке и публикации. 

Но это все “если”. Целый вагон многочис- 
ленных “если” разной степени важности и воз- 
можности. Именно в них застревает большин- 
ство начинающих некоммерческих команд. 
Ибо вначале ничего, кроме энтузиазма и ве- 
ликих идей, нет. Со временем приходит пони- 
мание того, что написание игры — не только 
развеселое творчество, но и тяжкий труд. 
Деньги за который могут быть получены только, 
в перспективе. 

На определенном этапе разработки про- 


цесс, как правило, останавливается сом со- 
бой. Единомышленники устают и теряют инте- 
рес, вера в победу искусана мелкими неуда- 
чами, а былой энтузиазм попросту сгинул 
Проект считайте что мертв. По статистике, так 
происходит с 99,9% игровых некоммерческих 
разработок. 


пк 100 
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Соипгег-ЗтКе 20 в его последней 
реализации. На фото карта сз_ез1с!е. 


Я это все к тому, что огромной удачи вом, 
Оарах0ги команда. Станьте на радость стари- 
ку Геймеру тем самым замечательным 0,01% 
исключением, которое доведет игру до фина- 
ла. Пишите ном о результатах и проблемах. 
Чем сможем — обязательно поможем. 


Свободу попугаям! 

Геймеру! 

Хочу предложить следующую проблему для 
обсуждения, и назвать ее “Последний бастион 
свободы“. Суть проблемы заключается в том, 
что некоторые организации пытаются с помо- 
щью скандалов, раздуваемых в средствах свя- 
зи, привить в России ни много ни мало — ЦЕН- 
ЗУРУ. Возможно, что началось это не сегодня и 
не вчера, но получило очень широкую огласку 
с противостояния писателя Сорокина (с его 
книгой “Голубое соло") и молодежной органи- 
зации “Идущие вместе”. На данный момент все. 
крутится вокруг того, что человек не имеет 
право на написание “порнографии” (не фото- 
графирования или съемки с дальнейшим пока- 
зом или продажей), но также и чтения. Чтобы 
это было законно запрещено. То есть если в 
каком-нибудь поисковике ввести “Сорокин” 
или “Голубое сало“, не говоря уже о самом 
слове “порно”, за это должно последовать на- 
казание. Но проблема не только в этом, или, 
вернее, не столько в этом, а в том, что все это 
может перерасти во что-то большее. В отсутст- 
вие права на инакомыслие и полный контроль 
за действиями человека. Это не только мое 
мнение. К написанию письма меня сподвигла 
статья “Право на порнографию или последний 
‘бастион свободы" в журнале “Планета Интер- 
нет” за сентябрь этого года. И очень хотелось 
бы знать мнение других по этому вопросу. Ведь 
для всего этого используются компьютер и ин- 
формационные технологии. А впоследствии их 
же и коснется. 

—=Апагу5=- ока Эт_РВоеМх 
Андрей Смоляков (апаГи_зто@тайги] 


Ну, я не фанат “Голубого сало", но с основ- 
ной мыслью письма согласна. Уж если человек 
научился читать, то ему хвотит мозгов разо- 
браться, что хорошо, а что не очень. Почему ка- 
кие-то пятидесятилетние дядьки в костюмах 64- 
го размера будут решоть за меня, что хорошо 
для моей неокрепшей (ха-ха!) психики, а что ока- 
Жетна нее неготивное розлогающее влияние? 

Всякую ли литературу нужно читать? Мо- 
жет, и нет. Может, не стоит в детских садиках 
на ночь читать вслух ребятне маркиза де Сода 


или даже Генри Миллера — но вроде никто и 
так не читает. И дальше тоже как-нибудь сами 
разберемся! 

Вотвам ретроспективная панорама с пуга- 
лом ЦЕНЗУРА в центре композиции. Знаете, 
что уже было в нашей солнечной стране все- 
го-то дводцать лет назад? Если нет, спросите у 
старших и ужаснитесь! Компьютеров, сами по- 
нимаете, тогда еще не было. Все ксероксы бы- 
ли под контролем КГБ. Дольше вообще не по- 
верите, хотя это святая правда: при покупке 
печатной машинки у нее брался образец 
шрифта, чтобы всегда можно было отследить, 
кто напечатал крамолу на власть, За хране- 
ние самиздатовской литературы, куда попада- 
ло все — Солженицын, “Скотный двор” Оруэл- 
ла, — люди теряли работу, вылетали из инсти- 
тута и, наконец, просто садились. Поэтому 
муссирование вопроса, надо ли восстанавли- 
вать памятник Дзержинскому, вызывает у меня 
мелкую злобную дрожь. Тут я полностью соли- 
дарна с Андреем Мокаревичем, которого, 
очень уважаю: “Для меня памятник то, что его 
нет на прежнем месте!" 

Короче, я считаю, что самая плохая книжка 
всегда лучше самой хорошей цензуры. 


Проблема действительно насущная, хотя 
бы потому, что ялично оченьлюблю литератур- 
ное творчество Сорокина. И болею за него 
буквально всей душой. Согласен с тем, что об- 
винять художника в порнографии по меньшей 
мере глупо. Голосую обеими руками за то, что, 
все эти “Идущие вместе” идут без меня и в про- 
тивоположную от здравого смысла сторону. 

Но я не согласен с формулировкой. Слово 
ЦЕНЗУРА, на мой взгляд, ни в чем не виново- 
то. Не только слово, но и сам термин. Тот 
факт, что отдельные узколобые и малообро- 
зованные болваны секут головы садовыми 
ножницами, не делает содовника убийцей, а 
его орудие труда — символом террора. Я не 
люблю повторяться, но уж больно хорошая 
аналогия вышла в предыдущей “Почте”. Я 
имею в виду старую американскую поговорку, 
которая гласит, что “свобода твоего кулака 
кончается за дюйм от моего носа” (спасибо 
читателям — подсказали). То есть каждый сво- 
боден в выборе своего способа сойти с ума, 
но только до тех пор, пока это никому не вре- 
дит. Соответственно, определять, что кому 
вредно, должен в первую очередь здравый 
‘смысл и только во вторую сам объект, на кото- 
рого направлено действие. Иными словами, 
бабуська, живущая на три этажа выше и при 
каждом шорохе звонящая вам с воплями 
“Оболдели — полвосьмого ночи!" не есть пра- 
вильное понимание принципа. А вот негодяй, 
роди собственного удовольствия избивающий 
в подворотне ребенка, — это самое оно. Или 
‘мелкий пакостник, пишущий на заборе годос- 
ти про своих одноклассниц, 

Ток вот. По моей теории — ЦЕНЗУРА в не- 
достижимом идеале как раз и должна быть тем. 
самым регулирующим механизмом, останав- 
ливающим злонамеренный кулак ровно за 
дюйм от чужого носа. Тут же соглашусь с теми, 
кто скажет, что задача эта чертовски сложная 
и, возможно, недостижимая вообще. Все так. 
Но сама идея от этого пугалом становиться не. 
должна. Не стоит употреблять слово “цензура” 
как нарицательно-отрицательное. 


ГРОМАНИЯ _ 
ТА “МАНИИ 


В Греции ничего нет? 

Здарова, Геймер, и прюлики Кате. Решил 
вам написать по существу. Тут прочел в ново- 
‘стях, что, мол, в Греции ваааабще (е-мое!) за- 
претили игры. Это ж маразм настоящий!!! И 
пусть кинет в меня камнем тот, кто не согласен 
— я кинусь обратно тоже. Теперь бедным гре- 
ческим геймерам, наверное, приходится гей- 
‘миться нелегально. Их как там, интересно, ло- 
вят и сразу в тюрьму сажают? Типа — “вчера 
греческим ОМОНом был накрыт притон ква- 
керов и каунтерстрайковцев. Негодяи схваче- 
ны и доставлены в “Афинскую Тишину/... Слава 
Зевсу". Идиотизм, в общем, какой-то. 

Я это к чему веду. Что если наши алкаши- 
депутаты и Дума съедутся крышей и тоже за- 
претят в России игры? Типа как наркотик или 
как занятие, несовместимое с образом юного 
путинца? Как думаете? 

Беня аКа Рго!моуез (ргойуоуе@тайги) 


| Катя. > 

Для тех, кто не в курсе, расскажу по поряд- 
Ку эту историю. В мае 2002 на рассмотрение 
греческих законодателей был представлен 
“закон 3037” (1а\/ МитБег 3037) о тотальном 
запрете электронных развлечений на террито- 
рии Греции. Решили запретить сразу все и сра- 
зу всем, как гражданам страны, так и туристам. 
Любые развлечения, использующие электрон- 
ные, электромеханические средства или про- 
граммное обеспечение, попадали под анафе- 
му, выражающуюся в штрафе до 75 тысяч евро 
и тюремном заключении сроком до года. Под. 
запрет попадало все — и безобидные винду- 
зовские пасьянсы, и сетевые дефматчи. Закон 
вступил в силу 30 июля сего года. 

(Смешно, что насчет негодяев-каунтерст- 
райковцев Беня попал прямо в точку. Именно 
трое владельцев интернет-кафе, которые 
позволили посетителям поиграть в С$, стали 
первыми жертвами прокрустова ложа гречес- 
кой Фемиды. И, по счастью, последними 
Прошедшие 10 сентября в Тессалониках су- 
дебные слушания признали закон о запрете 
игр антиконституционным. 

Можно 6 было посмеяться да забыть, но в 
начале октября наши законодатели приняли 
закон, от которого лично меня кинуло в дрожь: 
запретили уличную и лоточную торговлю ау- 
дио- и видеопродукцией. Теперь все будет 
только в специальных магазинах и только по 
лицензиям. 

Следующей логичной мишенью становится 
рынок компьютерных игр. БррИ! 


Все на самом деле не так уж и страшно. Бо- 
бро все-таки восторжествовало нод ослом, и 
злобные греческие зоконники повержены к но- 
гам Фемиды. Репрессированные геймеры, я 
так полагаю, также выпущены на свободу, и по. 
всей стране проходят развеселые народные 
гуляния. Все довольны, все счастливы. Кроме, 
конечно, тех имбецилов, которые всю эту лабу- 
ду, собственно, и заварили. Так им, парази- 
там, и надо. Думаю, пример Греции на долгое 
время охладит пыл прокуроров и депутатов ци- 
вилизованной Европы. 

В которую, кстати, мать-Россия входит толь- 
ко номинально. Смею предполагать, что неко- 


торые сейчас в нашей Думе в отчаянии кусают 
локти и думают: “Как же это мы первые до та- 
кого смачного закона не додумались!" И гре- 
зится мне, что такие уж точно наверстают... А 
закон этот, ограничивающий уличную торгов- 
лю, только на словах направлен против пира- 
тов во славу отечественного производителя. В 
результате, можете мне поверить, пострадаем 
опять мы — геймеры и, непонятно зачем, вре- 
менами — избиратели. 

Магазин, как вы знаете, денег стоит. И 
обслуживать его надо. И зряплату давать 
персоналу. Но самое главное то, что неко- 
торым чиновникам намного проще доить 
магазин, нежели мобильный лоток. Магазин 
от их загребущих лап не скроется в подво- 
ротне. Вот он, родимый, стоит Бегите, бло- 
хи, — присасывайтесы! И знаете, с кого в 
итоге снимутся все эти замечательные ноло- 
ги, вычеты, добавочные стоимости и добро- 
вольно-принудительные пожертвования? 
Верно уловили! С нас с вами! Просто диск 
будет стоить не 100 р., как раньше, а 150 
или 200. Из них часть уйдет на содержание 
магазина, часть — в корман чиновников, а 


некий минимум — государству. Кто в накла- 
де? Понимайте сами 

Вы, вероятно, спросите, что же делать? Ку- 
да бежать, кому ругаться? Увы, дать ответ на 
этот вопрос я пока не в силах. Фемида — как 
известно, богиня греческая. 


Очень понравился сайт номер 3. Особо 
интересен сайт номер 9. Любопытен четвер- 
тый. Все остальные также, в общем, неплохи, 

Каждый, кто хочет, чтобы одрес его стра- 
нички появился в номере, может смело высы- 
лать означенный линк мне или Кате на ящик 
[пучше мне, т.к. в итоге я комплектую). Усповие 
публикации: сайт должен быть тем или иным 
образом связон с играми (или близкими им об- 
ластями) и не являться коммерческим. 

1. ВНр://сгозз\у о 9$. г.ги. Перекрес- 
ток Миров, онлайновый журнал о много- 
пользовательских играх (Магу АМО, 
Оесте, Реге!<! Ктдадот). Все игры бес- 
платные и некоммерческие. 

2. ууу субегмогз.В1 .ги. Мы — интернет- 
команда Ме\уи СуБегмогК$ Зи Фо, создаем ЗД. 
игру в жанре РПГ, сходную с “Фоллаут”, нос 
‘собственной вселенной РПГ системой. Все, кто 
желает присоединиться к команде и принять 
участие в создании игры или просто узнать по- 
больше о проекте, заходите на сайт 

3. №ир://Четоз-юдо.паго.ги. Сайт с ку- 
чей классных демок. Супер графика для всех 
ценителей. 

4. ВНр://аи-Рогсе.пагод.ги. Появился и жи- 
вет сайт по игре “Операция Назвройи!: Холод- 
ная война"! У нас есть ЖИВОЙ форум, свой 
ролик на движке игры длительностью более 
14 (11) минут! 

5. ВНр://регзопа\ритогуе.ги/рато!. Сайт 
о моей собственной игре в жанре ЗО Асйоп. 
Большая просьба не обращать внимания на 
дизойн сайта. Лучше посмотрите скрины и опи- 
сание к игре. 

6. иумгеа-ай-хопе.пагод.ту. Заходите на 
мой сайт Видео/аудиоприколы, картинки, ха- 
керские проги! 


“Теперь меня можно смело 
причислить к игроМАНЬЯКАМ! 1" 
Зизюу Аптоп ака Дю\У_2у50 
(аптопзу5юЯ@гатЫег. ги) 


7м\мул.сот.иа/-сзКе. Клан КЕА!. Ново- 
‘сти, история, фотки, демки, конфиги, инфа о иг- 
роках, турниры. Также здесь находятся офици- 
‘альные странички карт для Соотег-З!ике: 
4е_тетодгач, Че_сотриег_<Ь. 

8. ВНр://геФедюп.сапрадез. сот. Хо4у вас 
пригласить посетить сайт и ФОРУМ клана [РП 
по игре в КС. Том вы найдете много интересу- 
ющих вас вещей!! Будем рады видеть вас на 
нашем форуме! 

9. ВНр://дгадопз.геуз.ги. Огадопз — новая 
онлайновая ролевая-стратегическая игра. 
Приглашаем всех желающих, 


А вот и финал. Очередная порция серого 
вещества пролилась на бумагу, и внеочеред- 
ной рулон нервных тканей бесследно исчез в 
горниле творческих эмоций. И фиг бы с ними. 
Главное то, что всего через месяц мы с вами 
‘опять встретимся на страничках любимой “Ма- 
нии”. И никуда я от вас не денусь! Впрочем, как 
ивы от меня... 


Да, напоследок о птичках! Идея о том, что, 
несмотря на присутствие в редакции таких нео- 
рдинарных личностей, как Геймер, и Главвред, 
народ недобирает острых впечатлений, выли- 
лась в конкретное практическое мероприятие. 
Через неделю после ухода в типографию про- 
шлого номера, в котором, как вы помните, я вы- 
ражала сожаление о том, что не прыгала с па- 
рашютом, половина редакции отправилась на 


‘аэродром в город Чехов, где и исправила это 
‘упущение. Наш добрый Доктор Олег Полян- 
ский лично каратистскими пинками (мавашиги- 
ри или как их там) выпихивал из самолета всех 
передумавших в последнюю минуту прыгать. 
Что сказать? — здорово! Весной повторим! 
Короче, желаю всем уютно пережить зиму и 
весело встретить весну! Прощайте до декабря! 


Вокалом занимались, унитазы чинили, про- 
граммистов от голодной смерти спасали, с 
“Идущими вместе” не ходили, правительство, 
критиковали и с парашютом прыгали 


Катя (Ка уадизНКалготата.ги) 
Геймер (датегзоБакаюготата.ги) 
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® Реальные сражения Второй мировой в трех кампаниях 
® Бесконечное число миссий любого стиля и сложности 
® Более 200 образцов военной техники в 30 

® Мансимум реализма, минимум условностей 

Войска получают опыт и переходят из миссии в миссию 
® Неограниченная поддержка с воздуха 

== ® Редактор для создания боевых единиц, миссий, кампаний 
и ® Многопользовательская игра по локальной сети и через Интернет 


ыы о 


Исключительное они ассорти стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «16». Фирма “1С" 


:))) 

Технология Огад&Огор не прижилась в Рос- 
сии. Как поведал нам слесарь Х., “Я ... что, ... что 
ли? Если ... утащил, то уж ...не брошу”. 

3) 

Когда появится Мсгозой ОМ се под Ипихё 

Тогда, когда появится Мисгозой Ипих! 
3) 

Разговаривают два фидошника: 

— Ауменя всего два плюса в ВО. АМЕКРОТ. 

— Да ну, ты гонишь. 

— Аяна нее не подписан! 

:))) 

Долгое время существовала гипотеза, что, ес- 
ли миллион обезьян посадить за пишущие машин- 
ки, то по теории вероятности через некоторое 
время они напечатают “Войну и мир”. Теперь, с 
развитием Интернета, мы знаем, что это не так... 

3) 

Внимание, в городе появился новый бесплат- 
ный Интернет-провайдер! Набираете 02. Голо- 
совая регистрация: Логин — “менть”. Пароль — 
“козлы”. Специально обученные профессионалы 
выедут на место и пропишут вам как первичный, 
так и вторичный О№$ по самое не хочу. 

:))) 

Нищий на улице обращается к инетчику: 

— Гражданин, подайте на пропитание. 

— Аутебя НТТР$ есть? 

— Нет (удивленно). 

— Тогда не дам, опасно. 

:)) 

Молодой человек пытается с помощью ком- 
пьютера найти жену. Он хочет, чтобы она была 
брюнетка, небольшого роста, скромно одева- 
лась, была общительна и хорошо плавала, Ком- 
пьютер после некоторого раздумья выдает ре- 
комендацию: “Вам подходит самка пингвина”. 


Крылатые 


Тут вам не здесь, а НОО тут вообще пе!. 


Срочно куплю полное собрание программ. 
для ЭВМ. 
:))) 
Девушка ищет работу системным админист- 
ратором (М уе!, УМХ). МТ не предлагать. 


Невычислимы пути электронов в электронно- 
вычислительной машине. 
2) 
Нет повести печальнее на свете, чем по- 
весть о компьютере вне сети! 
3) 
Д.ьмо не тонет — д.ьмо виснет. 
2) 
Не ошибается то, что не работает. (с) 
У/пао\5 


Вы замечали, как быстро работает 


\МИпао\52 Я тоже нет. 


) 


Чайники порой закипают. 


еже ненень в 


фразы 


Анекдотический микс 


:)) 

Встречаются два программиста. 

— Как дела? 

— Да вот, с досом проблемы. 

— А что случилось? Компьютер не грузится, 
соттапа.сот виснет или что-нибудь другое? 

— Да дет, у бедя дасморк! 

:)) 

Встречаются два программера — один идет 
веселый, пьет пиво, а второй — грустный, с коля- 
ской. 

Первый: 

— Ты чего такой? Жизнь прекрасна! 

Второй (указывая на коляску): 

— Да вот... Ни Уптз!а!, ни Упдо не помо- 
гает. 

:))) 

У нас в подъезде бомжи тоже открыли Ин- 
тернет. Для бомжей. У них там свой сайт. Зайти 
невозможно! 

2) 

Отрубил Иван-царевич Змею Горынычу го- 
лову — выросло две. Отрубил две — выросло. 
четыре. Отрубил четыре — выросло шестнод- 
цать... Отрубил 4096 голов — тут и настал Змею 
Горынычу геймовер, ибо был он, как известно из 
сказки, 12-РАЗРЯДНЫЙ! 

Всемирная история. Становление двоичной 
системы на Руси. 

2) 

На пляже мама с ребенком. 

— Мам, а откуда берется песок? 

— Из микросхем. Их сердцевина состоит из 
кремния. Его собирают, перемалывают, сжига- 
ют, и получается песок. 


Два интернетчика болтают в чате. 
Один другому: 


О модераторе либо хорошо, либо нетмей- 
лом. 


Компьютерная революция свершилась. Они 
победили. 

Подождите, идет подготовка к зависанию 
компьютера. (с) ММпдо\5 


Плати, не ломайся, потом наслаждайся. (с) 
Интернет 


Программисты не умирают. Они теряют па- 
мять. 


Мегозой — мировой лидер в производстве 
РхРасК’ов. 


:)) 
Вы действительно хотите уничтожить дирек- 
торию МИпдомз2 (©) Роз Момаоог 


Где, где? В винде! 


Жду ответа, как комп гезеГа! 


— Что такой недовольный сегодня? 
— Да ничего, просто клавишу “(" заклинило. 
:)) 

Программер домой возвращается. Смотрит 
вокруг: солнце заходит, облака то розовеют, то 
желтеют. Красота! Программер посмотрел-по- 
‘смотрел и говорит: 

— Ну ни фига себе красотища. И без всяко- 
готам ОрепбИ 

о) 

Как поближе познакомиться с симпатичной 
девушкой? Если у нее есть компьютер, то суще- 
ствует отличный вариант. Поставьте ей 
М/Ипдо\мз 95 — по крайней мере, вы будете до- 
вольно часто видеться. 

:)) 

Знаете, когда программисту, пора идти до- 
мой? Когда муху с экрана монитора он начина- 
ет сгонять мышкой. 

:)) 

Звонок в “Майкрософт”: 

— Билла Гейтса позовите, 

— Билл Гейтс умер... 

Вешают трубку. 

Через пару минут опять звонок: 

— Билла Гейтса позовите. 

— Сказано же, Билл Гейтс умер... 

Опять вешают трубку. 

Еще через пару минут: 

— Билла Гейтса позовите. 

— До умер Билл Гейтс, умер, УМЕР БИЛЛ 
ГЕЙТС! 

— Ах! Век бы это слушал... 

:)) 

Муж сидит за компьютером, работает. Жена 
ходит рядом, просится в Интернет. 

Муж: — Ну попробуй найти себе какое-ни- 
‘будь другое занятие. 

Жена: — Ну как я могу найти что-то другое, 
если две мои любимые игрушки — компьютер и 
муж — играют друг с другом? 


вина я иона зо вожоноя 


:))) 


Мчится почта по у_НИВ_ом. 


Мама, это же 1ВМ! Достаточно и половины 
0$’! 
:))) 
Залил 2 литра... ииик... новой прошивки. Тре-. 
тьего номера. Какой тут свист! 
}) 
В программе партии был глючный указатель. 
:)) 
'Забросил старик сети... И ушел в даун. 
:)) 
“Мастдай ХР” на “Спектруме”, установлен- 
ный с дискеток на З60Кб. 


За стеклом падал первый тихий СР5. 
:)) 
Мануальный терапевт вместо того, чтобы 
что-то сделать, говорит Шт. 
:))) 
МПС. У одинокой 87-летней пенсионер 
обнаружен модем. 
:))) 
В лотерее У/п4о\/95 были разыграны вать 
лионы чайников. 


С винта неслись свопли ‘маздая. 

Втридевятом царстве, в тридесятом государ- 
‘стве жил-был Иван, и была у него три одиннад- 
цатая “Винда”. 


В случае голодовки настоящий программист 


Догоним и перегоним. 

Я тут по ОРТ передачу видел, ток там рас- 
сказывали про установку нелицензионных 
УИпао\$ на собираемые компьютеры. И была 
там такая фраза: “Процессоры собирались 
здесь же, в полуподвальном помещении". А го- 
ворят, отстаем. Буржуи заводы строят, говорят, 
0.18 мкм технологии — ни пылинки. А мы в полу- 
подвальном помещении! Так-то! 


СОР 1$ ВЕАМ! 


Реальная история (для тех, кто знает “Форт- 
ран"). В одном из американских колледжей по- 
весили афишу, приглашающую на выступление 
какого-то евангелического проповедника. На- 
верху было крупными буквами написано: “СОР 
15 КЕАЦ”, Вскоре кто-то из студентов (програм- 
мер, очевидно) дописал ниже от руки: “...пе55 
Зесагед аз имедег.” 


В первый день работы “Комтека” была про- 
изведена эвакуация целого павильона из-за 
“бомбы”. Бомбой оказался украденный УР5, вы- 
брошенный (видимо, вору тяжко было его та- 
щить} в урну. УРЗ, лишенный питания, жалобно, 
пищол и мигол зеленым глазом. Охрана вызва- 
ла саперов... 


Чей крик раздается 

У человека компьютер орет как недорезан- 
ный, причем взвывает периодически. Выясняли 
довольно долго — несколько часов. Оказалось, 
что “умный” сборщик соединил шнур РС 
Эреакег с винчестером. 


Задачник 

Началась эта история с того, что один мой 
друг попросил помочь своему знакомому раз- 
гильдяю в учебе на 1-ом курсе политеха (заоч- 
но). Надо было решить контрольные по высшей 
‘математике, английскому, химии и информати- 
ке. Поскольку деньги нужны — почему бы и нет? 
Взялся. По понятным причинам больше всего 
меня заинтересовал последний предмет. 

Итак, беру в руки методичку. Новенькая, 
2000 года. С гордым названием: “Начальные 
сведения © персональной ЭВМ типа !ВМ РС. 
Программа — оболочка Мойоп Соттапдег. 
Операционная система МИпдо\з. Методические 
указания по курсу “Информатико” для студентов 
заочного отделения", 35 страниц. Открываю и, 
по привычке, первым делом читаю аннотацию. 
ГМ, “.. элементы слгоритмизации и алгоритмичес- 
кого языка “Фортрач””. Странно, думаю, вроде 
“Фортран” уже нигае не изучают. Интересно, ка- 
кую хоть версию дают? Процесс поиска по мето- 
дичке производился тремя людьми в течение при- 


еще месяц сможет питаться едой, выковырянной 
из-под кнопок клавиатуры. 


Ты все ж не Гейтс, чтоб делать столько глю- 
ков. 


Ты сам должен предложить использовать ан- 
тивирус! 


Танем-потянем, вытянуть Мо Сагпег. 


‘близительно минут пятнадцати и положительных 
результатов не дал. Слово “Фортран” упомянуто, 
еще лишь один раз — в абзаце размером пять 
строк о системах программирования. 

Остальное интереса не представляло, по- 
этому мы перешли прямо к тестам, составляю- 
щим контрольную работу. Разбор тестов занял. 
часа полтора. Вопросы и ответы были настоль- 
ко интересными, что я не пожалел времени и 
часть из них привожу здесь. 

Задание 1. 

2. Особенностью персональной ЭВМ являет- 
‘ся: а) высокая надежность; 6} хороший дизайн; в) 
наличие магнитных дисков; г} все ответы верны. 

Интересно, какой ответ составители счита- 
ют правильным? 

4. В базовую конфигурацию персональной 
ЭВМ не обязательно входит: а) принтер; 6] мышь; 
в) клавиатура; г) все перечисленное входит. 

Нет, ну как вопрос задан, а? Вероятно, пра- 
вильный ответ все же а], хотя мы не увидели при- 
чин, чтобы им было 6} или в). Хотя вариант в) ско- 
рее всего отметается, ибо откуда составителям 
знать про машины, работающие без всего вы- 
шеперечисленного, да еще без монитора, ви- 
деокарты, дисковода, однако при этом являю- 
щимися персональными ЭВМ2 

8. Емкость современного жесткого диска ле- 
жит в пределах: а) 3-20 Гбайт; 6) 3-20 Мбайт; в) 
1-1,4 Мбайт; г) нет правильного ответа. 

Интуиция мне подсказывает, что ответ г] — 
не верен, а верен ответ а], однако душа с этим 
не согласна. 

11. Для долговременного хранения инфор- 
мации не используется: а) НГМД; 6) винчестер; 
в) оперативная память; г) стример. 

Душа выбирает а), интуиция — в), но докажи- 
те мне, что верен только один из этих ответов! 

15. В состав проблемно-ориентированных 
пакетов входят: а) СУБД; 6) бухгалтерские паке- 
ты; в) табличные процессоры; г) все перечислен- 
ное входит. 

Буду благодарен тому, кто скажет мне, ка- 
кой ответ составители считают правильным. 

Задание 2. (МС) 

5. Может ли имя файла содержать пробелы: 
а] может, между именем и расширением; 6} не 
может; в) может, но не более одного; г) не мо- 


жет только в расширении. 


:))) 
В подарок каждому сотому читателю мылом 
ушел своп. 
3) 


Три пальца... Да не в рот! Нажать на клаве! 


:)) 
Все обижали Билли в детстве. Он’вырос и в 
‘отместку создал УМ!п95. 


Все меньше дам с поддержкой УУУЗМ/УС. 


Мечтаю получить объяснение зависимости 
формата имени файла от программы МС. 

Задание 3. (ИИпаоуз) 

2. Сколько ярлыков для одного и того же при- 
ложения может содержать \//пао\з2 

3. Панель задач \УУИпдо\5 не содержит: а] 
кнопку “Пуск”; 6) закрытые, но не удаленные при- 
ложения; в) открытые, но свернутые приложения; 
') может содержать все из перечисленного. 

Объясните пункт 6}! И что делать, если у ме- 
ня английская М/пао\м $2 

15. Набрав текст в редакторе \/огаРад, 
пользователь решил выделить все символы в 
одной строке курсивом. Для этого он должен: 
..Г) выделить строку, занести ее в буфер об- 
мена, где выбрать команду “Фор- 
мат/Шрифт”. 

В общем, вышеупомянутые люди пусть будут 
‘свидетелями — это лишь часть вопросов и отве- 
тов из тех, которые вызвали у нас либо хохот, 
либо изумленные лица (оттого, что не могли 
найти ответ), 

Ну, и напоследок... 

Один из контрольных вопросов 

19. Какие существуют приемы работы с мы- 
шью? 

Нами были даны следующие ответы: 

1. мышь двигается по коврику и кнопки нажи- 
‘маются правой рукой; 

2. то же, левой; 

3. двигаем левой, кнопки нажимаем правой; 

4. то же, только наоборот; 

5. массаж головы, перегревшейся и взбух- 
шей от прочтения рассматриваемой методички, 
шариком от мыши, держа мышь в правой руке; 

6. то же, мышь в левой руке. 

Решил я не браться за решение этой кон- 
трольной. Ибо даже доцент, кандидат техниче- 
‘ских наук, преподающий машинную графику, 
признал, что вряд ли получит за решение этой 
контрольной больше трояка. 


Мозги в унитазе 

С другом пошли отлить. В сортире темно. 
Как потом выяснилось, у него в боковом карма- 
не брюк память лежала. Стою в соседней ка- 
бинке слышу: “Дзины”. А затем рыдающий го- 
лос: “Сань! Включи свет, у меня мозги в унитаз 
свалилисы” 


ИГРОМАНИЯ 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Спонсоры конкурса: 
СгеаНуе ЕаБ$ и "Бука" 


Конкурс на лучший сценарий для Негоез о! 
Ман! апа Мадгс М ("Героев Меча и Магии №") 
‘был объявлен нами еще в июле. К настоящему. 
времени прием ваших работ завершен, но итоги. 
еще не подведены, 

До, мы клятвенно обещали подвести итоги 
Уже вэтом, одиннадцатом номере. И все же при- 
дется подождать еще, месяц. Почему, спросите? 
Мы и сами ‘не ожидали, но львиная доля работ 
пришла за последние три дня, то есть 28-го, 29-го, 
и 30-го сентября. Речь идето ни много ни моло 
восьмидесяти процентах ваших сценариев. Всего 
Же мы получили более 350 карт, так что неслож- 
но подсчитать — затри недели, остававшиеся до 
сдачи номера, необходимо было отемотреть по- 
рядка 280 работ. Стоит ли говорить, что нам ба- 


хорошие работы от, 


нально не хватило времени? 
Но мы рады. Окозывается, большая часть чи- 
тателей не стали отправлять свои работы сразу, 
а трудились нод ними буквально до последнего. 
Таким образом, пришло море отличных работ, и 
можно смело говорить. о том, что конкурс удолся 
на славу. Абсолютное большинство полученных. 
нами сценариев представляет собой что-то дей- 
ствительно интересное. Откровенно слабых ра- 
бот совсем мало. Зато сильных — наоборот мно- 
го, равно как и хороших крепких середнячков, в 
которые просто интересно играть. 

Именно этим в настоящий момент вся редак- 


Скажу честно: я давно ждал этой темы, Ки- 
берпанк. Ведь главное и первостепенное влю- 
бомкиберпанке — это компьютеры и все, что с 
ними связано, в первую очередь информация. 
Вспомните “Джонни-мнемоника”, “Нирвану”, 
немного “Экзистенцию” и другие фильмы (ни в 
коем разе не Матрицу). Все крутилось вокруг 
информации. Она правит миром. Правила и 
будет править. На втором месте, стоят мега- 
корпорации: Они нелюбят, когда какой-то ха- 
кер-панк крадет секретные данные и продает 
их конкурентам или просто показывает своим 
друзьям. Они высылают крутых ребят на раз- 
борки, а киберпанки успешно отних убегают. 
Порой не без помощи любимых игрушек. 

‘Собственно, об игрушках. Не так уж много 
вышло, игр; касающихся этой андеграундной 


начала на одну картинку, 
потом на другую. Вот так мы отличаем 
не очень хороших. 


ция и занимается — мы проигрываем самые инте- 
ресные карты, выбирая лучшие из лучших. В ско- 
ром времени все победители будут объявлены, и 
призы достанутся своим героям, Так что — выхо- 
дим на финишную прямую. 


Финишная прямая 

Многие участники переживали: а что если 
картане доберется до редакции, что если затеря- 
ется где-нибудь во всемирной паутине, вдруг там 
дискета не прочтется илиеще что?! Одна Мысль о 
том, что сценарий не поподет на конкурс, застав- 
ляла чуть ли не каждого второго участника пере- 
страховывоться и отправлять свои работы по не- 
‘сколько раз. И уж если по почте отсылоли — как 
только дискеты не упаковыволи... В.бинты их заво- 
рачивали, в коробочки из-под конфет запрятыва- 
ли, поролоном прокладывали... И чтобы 
ужточно — отправляли не одну дискету, а 
сразу несколько: И по пять копий карты 
на каждой. Спокойно, товарищи, ком: 
‘пьютерная техника не столь ‘безнадежна: 
все карты успешно пополи на судвысоко- 
го жюри. 
Были и забавные случаи. Один чело- 
век, скажем, одиннадцать раз отправлял 
нам свою карту. Однакотак ни разуее и 
не прикрепил, Представляете? А некото- 
рые— теи вовсе по нескольку разприез- 
жали в редакцию, зачем-то привозя но- 
вые варианты своих бессмертных творе- 
ний. В общем, скучать не пришлось. 
Квечеру 30-го сентября напряжение и волнение 
возросли до токой степени, что некоторые особо 
‘одаренные индивиды стали слать работы‚на личные 
ящики, игроманцев. На Каг@готата.п» уполо 
больше двадцоти работ! Содержания писем были 
похожими: “Я пару раз отправил на регоез@/го- 
‘тата.ги, но потом подумал — а вдруг не дойдете 
Ток что и вом скину на всякий случай". Но ладно бы, 
‘если дело ‘ограничилась только этой “великолепной 
пятеркой”. Все сотрудники редакции, получив по- 
добные письма, тут же пересылоли их... куда? Пра- 
вильно, председателю жюри. Ящик ' Каг@гота- 


НА КОМПАКТ-ДИСКЕ —— 


На компакт-диске “Иг 
романии” веть раздел, по- 
сетить который надлежит 
всем героям: “Мозговой 
илурм”. В’ нем, как и в пре- 
дыдущих номерах, вы найдете. 
раздел конкурса на лучшую карту по “Геро- 
ям”. Смело вступив'на его территорию, вы 
встретите там предпоследнюю подборку 
конкуреных карте описаниями и коммента- 
риями, До встречи на компакте!! 


па.лураспух до невообразимых размеров, весь з0- 
битыйкорреспонденцией, Так что если что потеряли 
— не обессудьте уж. Одно можем сказать точно: все 
работы, отправленные на’регое@глотата.и, го- | 
рантированно участвуют в конкурсе, если пришли в 
сроки были правильно оформлены. 

Многие прислали свои работы первого октя- 
бря. Видимо, фраза “карты принимаются до 1 ок- 
тября” была истолкована как "1 октября тоже 
принимаются”, Ну... поскольку ошиблось таким 
образом ‘человек пятнадцать, то мы не стали 
злобствовать и решили, что раз столь много лю- 
дей не сориентировалось, то почему бы не про- 
длить срок приема на один день... И продлили. 
Карты, присланные 1 октября, были приняты на 
конкурс. Все, что позже, уже нет. 

(Сценарии можно присылать и впредь, однако 
на конкурс они уже не поподут. Тем не менее, 
‘лучшие из карт, высланных теперь уже на дате- 
2опе@юготата.ги, будут опубликованы на ком- 
пакте в одном из будущих номеров журнала. Так | 
что участвуйте во внеконкурсной программе, 
гловное ведь, как известно, непобеда, а участие. 

Нопоследок нопомним, что призы на конкурс 
предоставлены компаниями “Бука” и’ Сгеайуе 
1аБз. Это колонки СатЬиаде Зоупа\/о$ 
'Меда\/огкз 5100, внешняя звуковая карта 
5оипа Возег ЕХду, веб-камера Сиеануе! РС- 
САМ 600, лицензионные коробочные версии ' 
"Героев Меча и'Магии \" и “Код доступа: РАЙ", 
плюс атрибутика, 

До следующего номера: 

ЖЮРИ КОНКУРСА 

Денис Марков, Геймер, азВ, Святослав То- 
рики другие сотрудники редакции журнала “Иг- | 
романия”. 


темы, но достаточно, чтобы написать отдель- 
ный тест. Тем более что как’раз вышла новая 
игра супором но киберпанк — о ней см. врез- 
ку. Итак, в Тесте №27 будут участвовать: 
учет Эвоск (обе части), ЗВафо\игил, Оецз Ех, 
Зупфсае (обе части), Субепа и Урк. 


Условия теста 

К каждому вопросу припагоется по четыре 
варианта ответа. Вам спедует ответить на каж- 
дый вопрос, отмечая свой вариант ответа. Да- 
`леко не факт что существует единственный 
верный ответ, их может быть больше! 

Пользоваться можно любой проверенной 
информацией, лишь бы она совпадала-с офи- 
циольными источниками. Редакция желаетвам 
‘успеха и победы! 


| воросперный 
Новерное, Уоррен Спектор очень любит 


слово “ипаег” (приставка “под”). Одна из его | 
первых известных игр — УИта ИпЧегуоНа: А’) 
другая Зуметл ное в описании которойза- 
частую встречается слово ‘упдегдгоила, Как | 
известно, первый 5$ вышел чуть ли не сразуже 
после первого “Дума”. Но при этом он’ был 
очень продвинутым ЕР$ с кучей головоломок и | 
доже встроенным симулятором типа Резсе+, 
Но самой классной фишкой было то, что это 
чуть ли не первая игра с возможностью. 

А Играть через Интернет 

Б. Прыгать и приседать 

В. Ставить разрешение 10245768 

Г. Взламывать банкоматы кувалдой и ноут- 
БИ 


ссоцчымлкыл дз 


По вопросам оптовых заку! 


и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа: 
обращайтесь в фирму.«1С 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 281-44-07 
адпип1с@1с.ги, умилм.1 с.г 


_оввы = -: балл 


СОПРОТИВЛЕНИЕ _ 


`7У/пЕегасиме 


ЕО 


тару Содетазегз (®, 1 — ы 


СЕМ! 0$ АТ РЕАУ- ФИРМА «1С» 


2102 Ворета пимасвие Захбо и ТВ Собелавкегя Зойнкахе Солуралу 1итйеЧ («Содетаегз). Все права защищены. «Софетазнегз»® является охраняемым товарным знаком компании Содетазеге. «СЕМИЗ АГ РЕАУ»"м, «РАОЕ»М, „Орегавоп Разарояр“” 
зетзбол Назбройе: Везецеисьь = аваненся сиранземыали товарными знаками компании Собетезкез. Игра разработана компанией Вобетиа 'тНегасфуе ЭниЯо. Издатель игры компания Соетазеиз: Все остальные товарные знаки являются собственностью и 
зарльцев. ИБбичительные правз жа издение м роспрострамение игры «Орегароа Назврои: Незыалсе» («Орегабол Вазпроти: Сопротивление») на территории России, стран СНГи Балтии принадлехат фирме «1С». 
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'Авот над зузет Уоррен уже не. 


работал. Так уж получилось, что он ушел а 
ОМ З!юпп делать одну излучших ЕРЗ/РРС 
под всем известным названием Вецз Ех. Сей- 
часто, когда компания-разработчик 552 роз- 
валилась и часть сотрудников перешла под 
крыло’ Спектора, вопросов о выходе $53 
практически не возникает (вот закончат Те! 
Зи Е? — тогдаи)-А, кстати, что это заком- 
пания-разработчик, которая умудрилась раз- 
валиться после выпуска мер Те! 2 и будет 
Эвоск 22 

А. У/атс тегаскуе 

Б. Мопосе Ргодиспопз 

В. [оокпа С|аз$ Эно 

Г. Вгасе!е! Емеца!титет! 

Вопростретий 

узнаете, я считаю вселенную ЭПаао\гип 

откомпании РАЗА одной излучших киберпан- 
ковских вселенных. Ни гибсоновский “Нейро- 
мант’/ни ‘его же “Виртуальный свет” не тянут 
на ту проработанность. и описание, которые 
даетэта система, Ведь здесь есть и терминалы 
на каждом углу, и тайная доска объявлений о 
найме хакеров на разовую работу, и мутан- 
ты, и индейцы-мистики, и вездесущие мегакор- 
порации. К сожалению, наРС ничего по 5 не 
выходило. Зато выходило на приставках Зирег 
Мителдо и Медадлуе 2. А вне телевизора и 
монитора существует... 

'А. Карточная игра типа Масс: Те 
Сотеппа 

Б, Ролевая игра типа АБ&Р 

В, Настольный варгейм типа У/афатитег 

Г. Ничего не существует — РАБА разрабо- 
тала вселенную исключительно под литерату- 


Вопрос четвертьн 

В свое времяя был вынужден расстаться с 
Пецз Ех через час игры по причине того, что 
‘онане подружилась с моим компьютером, Год. 
назад, когда я полностью обновил систему, я 
вспомнил, что так и‘не поиграл в Великую Иг- 
ру, так что я.быстренько достал диск, проин- 
‘сталлировал и потерялся для общества неде- 
лина две. Это было нечто!Хотя, конечно, про- 


(Становится холодно. А еще мокро и местами 
снежно. Значит, наступает зима; А зима — это, 
наши дорогие, валенки и сапоги с антисолевым 
покрытием, шубы и теплые польто, варежки и 
перчатки, рейтузы и джинсы, красные носы и си- 
ние губы. Но не обходятся зима, весна, лето и 
осень, а также входящие в них месяцы без еще 
одной сладкой парочки: “Игромания” и’ Скрин- 
турс. Ага, вы уже поняли, к чему, 

Аявсектомуже. К Скринтурсу. Есливы за це- 
лый месяц подзабыли, что это такое, напомню: 
это девять картинок и любой читатель “Игрома- 
нии”. Совместив эти две вещи, получаем пять по- 
бедителей и столько же призов. Чтобы произвес- 
ти эти лженаучные действия, нужно прочитать 
следующую информацию, 

На компакт-диске в разделе “Мозговой 


ПОЕТ 


Уважаемые читатели! 'В этом номере мы 
‘анонсируем конкурс “Визионер”, организуе- 
мый в рамках московской специализирован- 
ной выставки: мультимедиа-технологий “Меди- 


граммисты намудрили: чтобы движок так тор- 
моЗИЯ... что за движок, кстати? 

А. Ипгео/Олгеа! Тоигпатеой 

Б. Оцоке 3: Агепа/Тёат Агепа 

В. Собственный движок 

Г. Зучелту ЗВоск 2; который Уоррен лицен= 


Вообще, у меня возникали сомнения: ста- 
вить ли Зупфсае и его незабвенное продол- 
жение в этот Тест? Да, кибера тутполно — од- 
ни чипы и супероружие класса Регзоадег чего 
только стоят, Да, мегакорпораций тоже пол- 
но, правда, в основном это крыши преступных 
группировок. А вот хакеров маловато. Нотем 
не менее, сюжет в целом такой, соответству- 
ющий духу. Кстоти, а кто-нибудь помнит, кто 
‘делал эту замечательную игру? 

А. СатеТек 

Б. МегоРгозе 

В. Суо 

Г. ВУНтоа 

Вопрос шестой 

После того как вышел Зупасо!е, почти 
сразу же появился аддон Атейсап Веуовоп. 
Нет, что и говорить: разработчики создали 
шедевр, за которым просиживала не одна 
сотня инженеров и математиков, имеющих 
доступ к’ компьютеру. Неудивительно, что 
“Синдикат” был портирован на кучу. плат- 
форм: Кстати, вторая часть тоже. вышла ‘не 
только на РС, но и на бопу Раубиапоп. По- 
мню; я поразился игрой света, недетским раз- 
решением (это было 1024х768, да?), плавной 
анимацией, огромным количеством граждан 
на улицах и вообще. Что ‘ужтут говорить о ты- 
‘сячах отстрелянных за одну миссию пуль’и`о. 
массакрах, устраиваемых агентами Синдика- 
та. Не зря ведь игра называлась. 

А Зупсае 2: Маз5 Резписйоп 

Б. Зупфсае 2: ММацаге: 

В. Зупасс!е Маурет 

Г. Зупасае М/агз 


трос седьмой 
Да, Хот в свое время веников не вязала. 


И сейчас, в принципе, не вяжет, но Субепа 
‘была более чем достойна своих создателей. 


штурм" — “Скринтурс” находятся картинки. Ваша 
зодача — зайти в этот раздел, узреть там девять 
картинок, определить, из какой игры какой 
‘скриншот взят, и написоть нам письмо в случае 
успешной идентификации каждой игры. 
Отсылать свои варианты ответов следует ли- 
бо на электронно-мейловый ящик 
зсгеепигз@юготтата.ги, либо на аналогово-поч- 
товый адрес редакции (а прочие’ подробности 
‘@мотрите в разделе “Участие в конкурсах") 
Чтобы перезимовать предстоящие месяцы хо- 
лода`и тяжелых осадков, нужно нечто, что отвле- 
чет от противной погоды. Вполне подойдет игра. 
“Недетские гонки” (в девичестве “Машинки”) от 
питерской фирмы Сгеа! Зи. Котороя, между 
прочим, делала ролики и пререндерную анима- 
цию для таких игр, как См тойоп: Са! зо Ро\иег, 
Негенс |, ВаНегопе, Веуепап!, Сок Сгап@ 
|пашбйог. А теперь вот дожила до своего собст- 
венного проекта. Который есть увлекательные: 
гонки радиоуправляемых машинок. Что неможет 


‘атека”. С 1 ноября 2002 года и до 25 января 
2003 года каждый молодой разработчик, у ко- 
торого найдется в загашнике собственная иг- 
рушка, может представить ее на суд высокого 
жюри, в которое войдут эксперты ведущих иг- 
ровых компаний. Разумеется, в президиуме бу- 
дети представитель нашей редакции. 
Предоставляемая на конкурс игра должна 


Основное действие игры — тир. 


Двигаете мышкой по экрану, уничтожаете я 


вражеские летающие тарёлки (ав конце — 
‘молекулы вируса), в перерывах смотрите кра- 
сивейшие ролики и поражаетесь творениям 
кудесников-дизайнеров. Ну а когда не летае- 
теистреляете, тогда наступает время для вто- 
рого элемента игры — . 

А. Шутера от первого лица’ 

Б. Аркады от третьего лица 

В. Простейших логических головоломок 

Г. Приключений с ограниченными вариан- 
тами действия 

{ лови; 

Ответы присылайте на 1еэ@/дготапю,ги 
либо на адрес редакции; Прочие подробнос- 
ти смотрите в разделе “Участие в конкурсах”. 

'Подготовип Святослав Торик попсК@/ого- 
тата.ги). Под редакцией  Геймера 
(ботегзоБакалоготата,ги}, 


“Код Доступа: РАЙ*, который мы все 

так ждали, свершился! Он вышел из подзе 

мелий Уральского завода, тихо разо. 

шелся по лотком и те 

перь ждет, пока/поку. 

патель,  воровато 

озираясь, подойдет к 

диску и наймет его 

для сверхсе 

кретного зодания за 

какие-то, 120-150 
рублей. Задание 

это, конечно, 


своего 


погру 

жение игрока в мир 

* киберпанка от Вита. 

лия Шутова. И, надо сказать, с 

заданием “КДР” справляется успешно: сю- 

жетв лучших традициях Гибсона и Суэнви 

ка, геймплей в духе не худших традиций Х. 

СОМ, аскетичная, чисто киберпанковская 

графика и такдолее. Дружно говорим ком: 

пониям МЭТапа и “Бука” спасибо за пер: 
вый русский киберпанк! 

АХ да, я еще не сказал 

его выиграть! 


что вы можете 


не радовать не только издателя — С, но и чита- 
теля — “Игромании". 

В следующий раз, спедуя традиции, погово- 
рим о политике, 


‘Составитель “Скринтурса“: Святослав Торик 


была законченной, не носить антисоциальной 
пропаганды, не включать упоминание об авто- 
ре или фирме, где он работает, и соответство- 
зать закону, об авторских провах. Единствен- 
ное ограничение — вам должно быть от 14 до 
22-х лет. Если это так и У вас есть желание 
представить свое детище на суд широкой об- 
щественности ’— заходите ‘на сайт 


«Реализовано все просто + 
умопомрачительно» 


отЕ. ВО № 


с 
чЖ 


«Графика и технологии приме- №8 
ченные'в'игрелвесьма и весьма» 
«взрослые» 

страна Игр 


«У игры'отличные шансы завоевать 
популярность не только в Россий но 
я зарубежом» 


Навигатор игрового мира 


Новая потрясающая игра 


от СгеаЕ5иа!о — супер-команды,, —* -) № т р в я 
принимавшей участие в разработка, — $ Вы в. — 
блокбастеров Негенс тт, Веуепапе, ВЭвчегопе, о. 


СмИаноп: Са! о 'Ро\мЕГ, 'бфаг Тгаск:.Агтада 11, 


диаке* и МРУХ- -Меп, | и десятка других! Сы С = 
\& 
| сгеа{ $1и010 


НОВОЕ КАЧЕСТВО, РОССИЙСКИХ, ИГР! _ УВК Ст > 


А, 


ИГРОМАНИЯ 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


уууктедаека.ги, изучайте специальную фор- 
му и отправляйте её по'адресу мзюпег@тед- 
отека.л. Если вы тяготеете не только к играм, 
сообщаем: в конкурсе присутствуют и такие 
номинации, как \еБ-сайт, публицистический 
проекти учебное пособие 

Победители будут объявлены 19-22 марта 
во время проведения “Медиатеки". Обещается 
море’‘призов, но главное — возможность быть 
замеченным. В спедующем номере нашего 
‘журнала мы вернемся к этой теме и расскажем 
о’конкурсе “Визионер” самым подробным об- 
разом. 
Редакция журнала “Игромания” 


ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ 


ЗА №09/2002 


Скринтурс №09. 
Сентябрь 
ТЕЕЗЕТЕЯ Основные 


—^—- зотруднения вы- 
воз: звола — первая 
МАНИЯ Вашу картинка. Неуди- 
3 вительно — об 
этой игре не так 
уж много извест- 
но, а картинка 
действительно, 
напоминает ка- 
кую-нибудь сцен: 
ку из Этопапо 
Но тем не менее, 
это новая версия 
Регепдег о! №е. 
(Стомп; И с этим 
ничего не. поде- 
лаешь. Еще пута- 
ли третью картинку — ео 2 это, или \Упиео} 
Тоутатег! 2003, Ну, смотрите соми, что это такое. 
А больше всего позабавил девятый скрин. Где-то 
треть отвечавших была уверено, что это либо Му 
3, либо Во\е Веа!тз: УИтег о УМ либо что-ни- 
будь еще в этом духе. Согласен, никто'бы не ‘пове- 
рилучто М/О2 должен выглядеть именно тах, на жут- 
ко устаревшем ‘движке — но Воск /Ме’не прика- 
жешь, увы. 
В остальном проблем не было. 


1. еепдег оНве Стоит 

2. Те Ти 

3. Упгео! 2 

4. Зу9еп Эшке 2 ("Противостояние 4") 

5. Боот 3. 

6. 1пдизну лаг! (‘Промышленный гигант 2") 

7. ед! Кон! 2: 9 Оса 

8. Сгопа тей Ао 3 

9.1сеуипа Бае.2 

А вот и победители, заслуженно получающие 
- покоробке с игрой “Версаль 2* от Си “Нивола"! 


« Победители 


= 


1. Евгений Карабут, г. Уфа 

2. Гнездовой Игорь, г. Москва 

3. Сергей Паратрупер, г. Красноярск 
4. Суицидер, ЕЕ 
5. Колесникова Д, г, Сургуг 


Тест №25. 

Квесты, квесты, часть 2 

Очень породовал ответ одного из читотелей 
'Онне отвечал, как следоволо бы, побуквенно, а да- 
вал развернутые ответы. В частности, на четвертый 
вопрос (о сиквеле квеста для шлема виртуальной 
реальности) он честно ответил: “Нуи гониво ты туг 
написал”. Хотя правильный ответ был “Ну игонивоя 
тут написал”. Впрочем, это была не единственноя 
ошибка‘данного товарища, так что он по-любому 
‘пролетел. Еще мне очень понравился ответ товари- 
ща МС Хкег Позволю себе привести его дословно 
снебольшими купюрами: 


“1-5. Ну конечно, это'ВемоэНоп Зой\аге с их 
непревзойденным Вгокеп Эугога! Зря вы сделали 
подсказку условиях. Сильно легко как-то стало... 
Кстати, павного героя "Вепесй а $!ее!ЗКу” зовут 
Фостер. 

2:В. Причем “Ветотп1о Гог” была одной из пер- 
вых игр, вышедших на СВ-ВОМ. Роскошь в те вре- 
мено (1995 т.) 

З-А. Если честно, то эту игру яждал очень долго, 
ссомого анонса в конце 1997 года. Круто нарисо- 
ванная, все при ней, но... “не получилось, не срос- 
лось” Зото у ВйзагЧ теперь и УМагСтай 3 есть, а на 
У/АТюЮ всеи забили. 

4-Г. Что-то не припомню я‘ни одной токой игры. 
Анонсироволи и Кпа’5 Оуиез и расе Суея, но 
чтобы со шлемом?! Нет, и правда гониво...] 

5-5. Не сказол бы, что сильно много, хотя СЁ, ко- 
нечно, очень хорошая игра, Тим Шаффер все гро- 
зился Ро! ТугоМе переплюнуть, но не получилось, 
хотя и стильно. Но по тем временам 2 СО было уже. 
не в новинку: вспомните Вюде Киппег на 4 СП! 
Или... 

6-В. Да-да. Упдего КИпа Мооп в свое время 
убили меня количеством дисков. Но чте спорить@ 
Видео, озвучко, все при ней 

7-А. Ну, туг совсем легко для тех, кто регулярно 
читает воше глубокоуважаемое издание) 50 во. 
просов, конкурса; призом которого были 5еп00з 
бат, ПиВИЧ Зи [едепдз о! оп Мао + полу- 
тодовоя подписка на “Манию” с диском + “Геймлос- 
тер". Но, как говорят в рекламе; и это еще не все, 
плюско всему все участники получили моральное 
истощение от отгадывания пятидесяти вопросов." 

"Спасибо вам, дорогие читатели, что среди вас 
еще есть токие ответственные и соображающие в 
предмете товарищи! Только... где, же’вы были в про- 
шлом Тесте, товарищ Джокер? Эх, ну о теперьто, 
с чем вы могли ознакомиться в письме вышеупомя- 
нутого призера 


1.Б, 2.В,3.А, 4.Г,5. Б, 6. В, 7. А. 

Победители: 

1. ВОМке, Матке"@рьет.ле! 

2. Капа, гап4 поКтай.ту 

3 Огодоп, Чопйо\(2001 @тойги 

4. Ленка, [епка@пехсот.г 

5, МС юкеВ, торке(@изрли 

Все; абсолютно все эти омелыё ребята и одна 
девчата получают по коробке с игрой “Версаль 2"! 
Если вы когда-нибудь мечтали побывать во Фран- 
‘ции восемнадцатого века, то считайте, что вам это. 
уже удалось! Благодаря, конечно, компаниям “Ни- 
вал” и 1С. 


Августовская анкета 

Кок вы помните; в августовском номере “Игро- 
мании” мы помещоли анкету. Пришло время подве- 
сти итоги. 

Спасибо большое всем тем, кто откликнулся на 
‘наш призыв. Мы благодарны вом за ответы. Не по- 
верите, но в редакцию пришло более тысячи анкей 
Получились интереснейшие результаты. Надеемся, 
что вы поддержите нас своим активным участием в 
опросах. в будущем. Мы же, в свою очередь, по- 
стараемся организовывать привлекательные при- 
зовые фонды. 

Теперь о том, кок мы распорядились играми, ко- 
торые были выставлены российской компанией 
“Руссобит-М" на чашу призов: из огромного мешка 
с письмами обсолютно случайным образом было 
вытянуто десять счастливчиков-облодателей этих 
игр. Вот они, победители: 

1. Салов Александр (Челябинск) получает 
Уепот — Содепате: Оштеок. 

2. Плотникову Ивану (Костромская область, г. 
Волгореченск достанутся “Казоки: последний до- 
'вод королей“. 

3. Житников` Андрей (Московскоя область, г. 
(Сходня) — счастливый обладатель “Хулиганов”. 

4. Малярову Сергею (г. Москва) будет вручено, 
“Противостояние 4”. 

5. Отрощенко Максим (Тюменская область, г. 
(Сургут) выиграл “Короля друидов”. 

6. Маша Пудова (г. Волгоград), единственноя 


р» (2-й этаж), В2 119-122. Еколнанно с 105% до 2009. 
‚на книжной ярмарке в спорткомплексе «Ол 
в разделе «Он 


представительницо прекрасного поло, попав- 
шая в список призеров, будет награждена‘ игрой 
“Казаки: снова война" 

7. Семенов Денис (г. Екотеринбур! стонет удач- 
ливым влодельцем “Темной планеты" 

8. Кузнецову Александру’ (Ставропольский 
крой, г. Георгиевск) посчастливилось выйграть “До- 
‘исторические войны". 

9. Данилову Кириллу (г. Москва] в руки попадет’ 
Ване Вео!тз. 

10. И, наконец, Демшин Александр, (г Перме) 
увезет из редакции У/оНа У\ог (И: Черное золото. 

Поздравляем всех победителей 

ДУА 

Нод подведением итогов работали: Святослав: 
Торик, Юлия Однакова и Геймер. Разбор и сорти- | 
‘ровка пришедших ответов на конкурсы; Петр Давы- 
‚дов; Святослав Торик. Осуществление выдачи при-’ 
зов: Петр Давыдов (рдауудоу@дготатю.гу). Призы. 
на конкурсы предоставлены компаниями “ТС”, *Ни- 
"Руссобит-М" и хурналом “Игромания 


ЗА УЧАСТИЕ В КОНКУРСАХ 


„Для участия в.конкурсах “Мании“ вам 
требувтся выслоть ном правильные ответы до опре- 
деленного срока, сдепов соответствующие пометки! 
'на конвертах или в теме е-той писем. Теперь по- 
дробно. 

1. Правильные ответы должны выглядеть соот- 
ветствующим образом для каждого конкурса. На- 
пример; Тест выглядит так: 1-А, 2-7, 3-В. Скринтурс: 
1 _— Приключения Крокодила Данди, 2 — Виз 
РоуудоН $ батьи: 

2. Но конверте письма или в ‘теме послания 
ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИШИТЕ НАЗВАНИЕ И НОМЕР 
КОНКУРСА, в котором вы участвуете, Если вы шле- 
те ответы на несколько конкурсов, то присылайте 
ответы разными письмами на соответствующие эле- 
ктронные ящики. То же касается и бумажных писем. 
Не экономьте на'конвертах, иначе вы можете сэко- 
‘номить себе победу в конкурсе. 

3. Присылать письма с ответами можно кок по 
почтовому одресу редакции, таки по электронной 
почте. Адрес редакции: 111524, Россия, г. Москва, 
ул. Перовская, д. 1истр. 7, “Игромания”. Электрон- 
ноя почта: 

ТЕЗТ@СВОМАМИА КЦ для Тесто, | 

ЭСВЕЕМТИВЗ@!СВОМАМА. КИ для Скрин- 


ь. 
} 


а. | 

ВНИМАНИЕ! Мы не принимаем электронные. 
письма с домена @хакер.ги по той простой причи- 
не, что туда не отсылаются письма. 

4. Ответы илобедители афишируются ровноче- 
рез номер. То есть если конкурс опубликован в “Иг- 
романии" №1, ответы на конкурс сдевяностопро- 
центной вероятностью будут в “Игромании” №01 
будущего года. | 

5. Исходя из пункта 4, ответы принимаются вте- 
чение того месяца, которому журнал “принадле- 
жит". То есть ответы на ноябрьские конкурсы будут 
приниматься начиная с появления журнола в продо- 
же и минимум до 31.12. Точный срок мы не ставим, 
так как всегда принимаем ответы до последнего мо- 
‘мента, пока не беремся за окончательное подведе- 
ние итогов по конкурсу. 

6, Для конкурсов “Тест” и “Скринтурс”: пять по- 
бедителей случайным образом выбираются из 
первых дводцати-тридцати писем с правильными 
ответами. 

7. Если вы живете в Москвеили ближнем Подмо- 
‘сковье (Подольск, Королев, Пушкино, Сергиев По- 
сод и так далее), то вам предстоит романтическое 
путешествие в редокцию за честно выигранным при- 
‘зом. Всем остальным, т.е. не москвичам, призы вы- 
‘сылаются по указонным на конвертах одресом. Ес- 
ли вы не получили свою нагроду в срок, свяжитесь \ 
номи [по телефону или по  электронке 
расуудоу@готата.п) — возможно, произошел 
катаклизм и мы утеряли ваш одрес, или вы его не- 
точно указали. 


Суважением, редакция “Мании“ 


, подъезд 4, место 354. 
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Последователь Шерлока Холмса и Джеймса Бона мае 
ледник гигантской финансовой империи, очаровачеть. 
ный супер-герой и удачливый игрок- Ларго Винч пожёы. 
в Россию! А вместе с ним - потрясающая игра-бложёае- 
тер нового тысячелетия. Игрок отправляется = вирт» 
альный трехмерный мир, работающий в. режиме зэки 
нон-стоп. Безостановочная череда действий драке в 

убийства, загадки и головоломки, ‘оккультизм и мистика 

легкий флирт и брутальная эротика - первая в миксе 
ра, сделанная по всем канонам Голливуда! Не с 

реть - нельзя!! Не играть - невозможно!!! 


= Захватывающие детективные приключения пе эеоеие 
миру 

* Сюжет, основанный на популярном телевискониаю 
сериале и серии комиксов 

* Потрясающая трехмерная графика с невероятные 
количеством эффектов 

* Десятки часов непрерывного экшена, 

= Игра, выполненная в стиле лучших Голливутоиие 
блокбастеров: 
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' Москва ‘Савеловский ВКЦ 13: 


«Фирма +1» ул, Солезновоси Компьютерный центр -Буденокоий- пав. д 14. 


зп, Маршала Бироова, пцд. 1, 200. вт 
4-1 Ростокжий пер. 2/1 ст. Осоини 64.7. мор.2: 
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т Е | Сорданаяноан,л 16. Персию 
а и 6 Фр 
ный -261,262._ " 
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ума ат 
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рен тиф 
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р У Сл ис 

ая у, 56, «Вобис а Трифоножооль;_ У. Ки 7. ЧМ» 

Е Бараут 
Бол. Яамана, 6. «Дом ирушки ул Детовсс, 7; 
Ризиовокая у. 27 Дом нити Сосольнин: = ул им, 16 
3й Добрыминский тер. 36. ор 1. Бринск 
‘Ленинский простит, 6. инонобитеть: рт Леви, 31 
Воть ры МГУ НИИЙО, Вых р: Болиий Новгород 
мн СТ Григоровское шоссе, 14А. 4 этак, «НС; 
Е 5-Мосокклая 379 Диета, 
Звери «бу, 9 ах; 


Молодая Гворлуяь; ул. Рахманинова, 3. «Сллзв Об-век; 
рт, “Торговый Дом Коити уп Пековокая, 18 
Вильнюс 
уп, Порвомойсси, 81, «Мульт уп. Алымрио, 10 «АКВОТЕИ КО» 


фол Саво, 428 увы: 
ый 
СВОИ ит ул Сытина, 80. ПИОНЕР 


Поблииая, д.71, Мути 1 Савве, 28-5. мы 
инское Шоссе, 20, Стр. ЗВОМТЫЮТЕРНЫЕ ИТР 
ут Фонтаны, 6; 


Океанский пр-т, 140лю «Акадрикиига» 
орать, 2-Й тах, ‘Владимир. 
о Ат! Прьер ут. Дворвиская, 11; 


СА роны р Гомен 


'рменных магазинах Москвы: 
Па р: ъный Мир» Волгоградский пр-т 
Мало ео ул рана 1. брони ут ори 


'Юнивер Комп: таре 101-1.88 
а ра Бело, о 


‘алерея Домино Калужская пл., 1; “Машина Времени» ул. Пресненский  Злектрони 
арок уп ото, В к р Пон п ПОЛ 


 Воронех 
Ленинский орт, д. 160, 04.424 


-Звииной ал, 3200; “Олик Мичуринский пр-т, 45; «Зледрониа» пр-т Мира, 1184 «9 


М-Видео: ул Автозаводская, 11; Чогарский 6-2, 3, корл.2; ул, Маросейка, 678, 1; Столешников пер. 13/15; ул. Люблинская, 169: ул. Никольская, 8/1; у. Бол. Чероизовокая, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая. 62-64, пророк ий Орви 5 Но и. 38 


1; Измзиловокий вал д. 
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С.-Петербург 

"Лиговский пр-т. 1,08. 304; 
ул. Большая Морощя, 14, маг, «Экоперг-Телекоми; 
Нараская пл. 3, маг мс 

Невский пр-т, 28. «СПб Дом Книг; 
ул. Кузнецовск, 21, З тах; 
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